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НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


ААА. 


Поздравляю всех аж с тремя при- 
ятными событиями: с окончанием 
"мертвого" летнего сезона (в этом 
‘номере всего 5 обзоров!), с нача- 
лом богатой на интересные релизы 
осени и с выходом ПБоот Ш — 
правда, последний оказался никак 
не "убийцей всех и вся", чего от не- 
го подсознательно ждали, а просто 
добротной и высокотехнологичной 
игрой (см. обзор Еемаап-а на стр. 
16-17). Теперь ждем ответа от 
\Уаме (НаН!-\е 2) и ОЗС Сате 
У/опа ($.Т-А.-.К.Е.В.) Если первый 
уже практически вышел на золотую 
предрелизную прямую, то второго 
придется подождать — прогулки по 
Зоне, по обновленным данным, 
начнутся лишь в первом квартале 
следующего года. 

Но не только НаН-Ше 2 осчастпи- 
вит нас (ведь осчастливит, я наде- 
юсбь?!) своим выходом в первом 
месяце осени — кроме сиквела ле- 
гендарного проекта, свет увидит и 
вторая часть превратившейся в су- 
пердоходный сериал игры. Тйе 
Эитз 2 обещает полную трехмер- 
ность и море новых возможностей 
любителям  "“человекосимулято- 
ров"... В общем, аддоны к этому об- 
реченному на успех (как минимум 
— на коммерческий) проекту будут 
делать еще минимум пару лет. 

Четвертый ужастик популярной 
серии ЭйетЕ НИ от Копапт, Эйет НИ 
4: Тре Воот (официальный сайт — 
А р:/Лллим.Копапт.соп/зНеги4/о+- 
яса/ЛазВ/Апаех.Н!) должен быть 
как минимум интересным — люби- 
телям игр такого плана рекоменду- 
ется обратить на ЗН4 самое при- 
стальное внимание. 


Стратегам нельзя пропускать 
масштабный проект НАоте: Том 
\М\/аг, ценителям тактических экше- 
нов ‘стоит обратить внимание на 
Ри! Зресгит У/атог, а неприхот- 
ливым фанам вселенной "Звезд- 
ных войн" обязательно оценить шу- 
тер ЭЗаг М/агз: ВаФейоге. 

От создателей Нерис: Тве 
Аеуомёоп придет оригинальный 
(но играбельный ли?) ЕМ Сепиз, а 
от вечной ЕА Зропз — очередной 
хоккейный симулятор МНЫ. 20065. 
Любопытно, что он будет уже две- 
надцатой игрой серии, начинав- 
шейся аж 13 лет назад на Сепез5 
(ЗЕСА МедаОйуе 1); первая РС- 
версия вышла в 1993-м году. Ну и 
коль разговор зашел о спорте, то 
грех не упомянуть об автогонках: 
совсем скоро появятся в продаже 
Храпа Вайу, Нспаг Витз Вайу и 
Зикед. 

Для полноты игровой картины 
сентября вспомним и о “долго 
строящихся" Космических Рейн- 
джерах И, которые, надеюсь, хотя 
бы к началу октября появятся на 
прилавках, ибо с ВРС (пускай даже 
не чистокровными) в этом сентяб- 
ре ситуация напряженная. На- 
столько напряженная, что их вовсе 
нет... Ну ничего, на безАРСвье и 
НЕ-2 сойдет за ВРОС;). 


Обилием новостей игровое сооб- 
щество в конце лета нас не балова- 
ло, но из кучи пресс-релизов и про- 
тиворечивых новостей можно было 
выудить некоторое количество по- 
лезной и интересной информации, 
которую я с удовольствием и пред- 
ставляю вашему вниманию. 


Сайт выходящей этой осенью трехмерной 
Уо\М\!ооЧ открылся в начале августа по 


тактики Р\иуге Тасйс$ от 
адресу НИр:/Амиилм.Рлиге- 


{асНс$.сот/. Скриншоты, описание ключевых моментов геймплея и про- 


чие мелкие приятности — все там. 


Компания Мегоройз Зой\маге (Со\у 17, СоКу его) открыла сайты двух 
новых стелс-ТР$, выходящих в следующем году: продолжения богу: Хего 
Аигога М/аюН та (ИНр:/Аллилу.аигога-дате.сот/) и СХаабойдие: Исепсе 1о Эт 
(ПИр:/Амилу.Фабойдиедате.сот/), повествующго о приключениях секрет- 
ного агента, подотчетного самому дьяволу. 


Не так давно открылось интернет-представительство выходящего 21 сен- 
тября шутера в мире "Звездных войн" — З4аг \М/агз: ВаМенот 
(ИруЛилимиЛисазай$.соп/датез/змЬаШеног), а официальный сайт Тве 
Зещегз У: Нетмаде о! Ктдз материализовался по адресу НИр:/ЛлллмиИе- 


зеШегз.сопуиК/. Перезапущены 


также сайты 


Муз: 4: Нехеавоп 


(НИр:/Аллммутузиеме!аНоп.согп/иКИпаех.Н т! — для получения "пропуска" в 
секретный раздел, придется решить несколько головоломок) и весьма лю- 
бопытной российской ЗО стратегии/ВР@ Космические волки (Зрасе 
мо№е5). — Н#р://датез.1с.г/аплом№е5/. 
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Лиц, МГИК № 50000/012093° Харьковская, 86 А. Т. 207-35-22 


от 09.04.2004/09 


ЗасгеЯ ИпдегмопЧ, аддон к Засгед, 
анонсировала в середине августа 
немецкая Азсагоп Ещейаттет. В 
игре, начинающейся сразу после 
завершения сюжетной линии ори- 
гинального Засгед, необходимо бу- 
дет прорубить себе путь к неким 
вратам ада, чтобы в очередной раз 
спасти Анкарию. Компанию персо- 
нажей пополнят гном и суккуб, мир 
будет на треть увеличен в объеме, 
да и всяческой стандартной аддо- 
новской требухи (новые монстры, 
экипировка, оружие и т.д.) обеща- 
ют навалом. Релиз — в | квартале 
2005 года. 


Компания Акелла сообщила о под- 
писании договоренностей с извест- 
ным детским писателем Эдуардом 
Успенским и не менее известным 
мультсценаристом Александром 
Курляндским. Результатом соглаше- 
ний станут квесты со знакомыми 
персонажами: классический двух- 
мерный рисованный "Простокваши- 
но: в поисках клада" и трехмерный 
"Свободу попугаям! (на основе 
мультфильма "Возвращение блудно- 
го попугая"). Надеюсь, самым юным 
игрокам игры понравятся не мень- 
ше замечательных мультфильмов. 


Украинская ОЮЗок на обновленном 
сайте (ИИр://Аммм.аюзоН.сот/) рас- 
сказывает подробности о своем шу- 
тере "Пираты ХХ! века". Несмотря 
на явное сходство с Раг Сту по части 
антуражей (дело происходит на 
группе островов Индийского океана 
в наше время), злобных монстров в 
"Пиратах" заменят боевые дельфи- 
ны и акулы, скромный арсенал не- 
мецкого шутера — огромный набор 


в 30 реальных видов оружия, вклю- 
чая подводные образцы, а сам 
геймплей будет менее жестко при- 
вязан к сюжетной линии и оставит 
игроку свободу для самостоятель- 
ных решений и действий. В игре вы 
сможете выбрать одну из сторон 
(собственно пираты, гонконгская 
мафия и американский спецназ) и 
“под ее флагом" выполнять различ- 
ные миссии: от банальностей вроде 
островных перестрелок до экстрава- 
гантного угона (или противодейст- 
вия угону) кораблей. Обещается ог- 
ромный игровой мир, путешествия 
между частями которого не омрачит 
табличка "Гоадтпо", продуманная до 
мелочей правдоподобная физичес- 
кая система, высококачественный 
звук с поддержкой ЕАХ 4.0 и отмен- 
ная графика на собственном 
Ореп@Е движке Мопзкаюг, поддер- 
живающем все новомодные фишки 
(ОптесЕХ 9) вроде рельефного тексту- 
рирования (Битр-таррта), динами- 
ческих теней, высокодетализиро- 
ванных текстур и т.д. О дате выхода 
говорить еще рано, но на КРИ раз- 
работчики называли в качестве наи- 
более вероятного релиза № квартал 
2005 года. 


В связи с нахождением нового из- 
дателя имеет смысл упомянуть о 
новом проекте Тима Шаффера 
(студия БоцЫе Ете Ргодисйоп$), 
"отца" легендарных квестов Ри! 
Тргове и @йт Рапбапдо. Новая ад- 
венчюра с элементами экшена 
Рзуспопаш$ расскажет об одно- 
именной организации тепепатов, 
занимающихся копанием в челове- 
ческих черепушках. 13 любопыт- 
ных уровней-миров-мозгов и тонны 


фирменного черного юмора ждут 
нас в 2005 году, когда игру на РС и 
ХБох издаст Маезсо. 


Аай и Вюмаге подтвердили давно 
блуждавшие по сети слухи о разра- 
ботке Мемеглитег МОЕ 2. Более ни- 
какой конкретной информации, кро- 
ме разработчиков (Вюмаге/ОБяап 
Етейаютеп и`даты выхода (2006), 
объявлено не было. На официаль- 
ном сайте-плакате (ИНр://лмлимм.аап. 
сот/пмт2/) Фергус Урукхарт, глава 
Обуюап, обещает, что "будет круто", 
и приглашает высказать свои пред- 
ставления о том, как именно это 
должно быть "круто" на комьюнити- 
форуме — Нир:/пмт2.оБ$Фапег. 
сот. Тем не менее, из опубликован- 
ных ЮМ и Сатезру превью можно 
почерпнуть несколько любопытных 
крупиц информации: игра будет по- 
строена на модернизированном 
Аигога Епдте, а действие развер- 
нется в славном граде Мемепмтег и 
его окрестностях. Импорт персона- 
жей из предыдущих игр невозможен 
— ММ/М2 будет разительно от них 
отличаться, но, как и прежде, иметь 
сильный уклон в сингпплей с гибки- 
ми возможностями по подключению 
созданных пользователями модов. 


Компания Ед050Й анонсировала ад- 
дон Х2: Тте Вешп) к своему попу- 
лярному космосиму Х?: Тпе Тигеа. 
В феврале следующего года фанаты 
смогут испытать дополнительные 
режимы игры, оценить новую сю- 
жетную линию, улучшенную физику 
поведения кораблей и постранство- 
вать по значительно увеличенной 
игровой вселенной (добавится неко- 
торое количество новых секторов). 


№9 (57), сентябрь, 2004 год ^^ * 
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ДАЙДЖЕСТ < офф ооо фоФФеоо ЕЕ 


Любопытно, что компания Руссобит- 
М готовит к выпуску локализован- 
ную "Булатом" (разработчики стра- 
тегии с элементами ВР@ “Смер- 
тельные грезы: круг судьбы") вер- 
сию немецкой ВРС Сокс, уже из- 
данную в русифицированном вари- 
анте на территории СНГ компания- 
ми 1С/Эпомфай. Кроме другой вер- 
сии переведенной игры, на диске 
обещают разместить набор концепт- 
арта, мод "Диккурик", концерт созда- 
телей саундтрека "п Ехмето", выре- 
занную в других версиях внутрииг- 
ровую клубничку и другие приятные 
мелочи. Релиз — в начале сентября. 


17 августа компания \а№е открыла 
доступ через свой онлайн-сервис 
Зеат к набору ресурсов (текстуры, 
звуки) из На е 2, что в очередной 
раз подтверждает близость релиза 
(запланированного на 21 сентября). 


МУ/огте-клон, Стеавге СопйюЕ Тпе 
Сап М/агз, сообщает Сепеда, пере- 
носится на февраль 2005 года. 
Орегавоп НазпротЁ 2 Содетазегз 
планирует выпустить лишь в 2006 го- 
ду. Еще один шутер, Меда! о! Нопог: 
Расйс Аззацй, из-за низкого качест- 
ва бета-версии отправлен ЕА на до- 
работку в ЕА ГА — минимум до но- 
ября 2004. Аддон к отличному "мяс- 
ному" экшену РамКег, РаюпКИег: 
Ваше Ош оЁ Ней, к слову, также пе- 
реносится на ноябрь. 


Киевская компания @$С Сате 
\\Мой4 открыла собственное изда- 
тельство: @$С \М/она РиубйзН то, ко- 
торое займется изданием игр на 
территории СНГ и в Европе. Пер- 


вым изданным новоиспеченной 
компанией проектом станет разра- 
ботка С5С Сате \М\Мойа, фэнтэзий- 
ная ЯТ$ с элементами ВР@ Негоез 
оГАппййаед Етриез — в СНГ релиз 
назначен на ноябрь. 


Два фаната \М\агсгай И (и похоже, от- 
личных программиста), А!Апау и 
Гаагапаег, выпустили улучшенный 
А для таее-режима (против ком- 
пьютера) в этой отличной стратегии. 
Если вы чувствуете, что обычный А! 
для вас слишком слаб, а доступа к 
Ваше.пе! нету (или хотите более эф- 
фективно тренироваться в оффлай- 
не), то качайте 400 кипобайт отсюда: 
В р:/ата!ммсЗсатраюи$.соп/Чомт- 
юад/Ашопаех.рир?аи=8&Ше=АМАГ_2 
З1РЕ. ДР. Для работы мода понадо- 
бится \\агсгай Ш: Веюп о! СВаоз или 
М\/агсгай Ш: Тпе Ргогеп Тгопе вер- 
сии 1.15+. 


Зсгарапа, оригинальный экшен с 
элементами квеста от Атейсап 
МсСее, будет издан в СНГ компани- 
ей "Акелла". 


Очаровательная бпондинистая (!) 
стерва-терминаторша Кристианна 
Локен приглашена на роль вампир- 
ши Рейн в фильме по мотивам 
ВюооЧВаупе. Уверен, что выкрашен- 
ная в рыжий цвет актриса-модель 
будет смотреться еще лучше. Кста- 
ти, главного злодея сыграет доста- 
точно известный "у них" Бен Кингсли 
(одна из последних ролей — в сред- 
ненькой мелодрамке "Дом из песка 
и тумана"). Любопытно, что рисован- 
ная Рэйн будет позировать для ок- 
тябрьского номера Р!аубоу. 


00М И: как то было 


Уже первого августа, благодаря ха- 
латности некоторых североамери- 
канских продавцов, хакерская груг- 
па Неюааед выпустила в свободное 
сетевое плавание три заветных СО. 
Всего за сутки при помощи ВИТогет 
эти образы были скачаны более 
50.000 раз. Ажиотаж вокруг Воот 
превысил все мыслимые пределы — 
фотографии с очередями у магази- 
нов в ночь на 3-е августа обошли 
множество даже неспециализиро- 
ванных новостных сайтов. 

Джон Кармак, ведущий “движко- 
вый программист” № ЗоН\маге, за- 
явил, что "Боот 3 — лучшая из на- 
ших игр, она превзошла все мои 
ожидания". Всяк сверчок... — ну. 
вы помните, да?;) Джон сообщил, 
что по старой доброй традиции с 
выходом новой игры в "свободное 
плавание" будет выпущен движок 
предыдущего проекта: к концу года 
под лицензией Орепбоигсе должен 
быть опубликован движок Сиаке 3. 
Также было отмечено, что следую- 
щий проект компании не будет 
иметь ничего общего с известными 
сериями, а станет чем-то радикаль- 
но новым (по слухам, это будет 
ужастик, действие которого проис- 
ходит в наши дни). 

Практически сразу после выхода 
игры начали появляться модь’ 
(ИНр:/Амимлм.рсдатеглой$.согп/7/227/): 
так, на конец августа их было 87 
штук. Впрочем, подробности о тон- 


костях их выбора и настройки вам 
лучше поведает Ёоски$! в своих ма- 
териалах на ХХХ странице. 

На ОцакеСоп Тодд Холленшид, 
глава 0, сообщил о дальнейших пла- 
нах: в ближайшее время выйдет де- 
мо-версия Воот (для самых упер- 
тых, не желающих сразу покупать 
полную версию продолжения леген- 
ды) и некий небольшой патч. Движок 
третьего дума будет использоваться 
в ОСшаке 4 (разработчик — Вамеп 
ЗоНмаге), НЛешт ю — Сазе 
М/оНепем 2 (разработчик не ут- 
вержден) и еще один таинственный 
проект. Какая компания-разработ- 
чик займется дополнением к Ооот 
1 тоже пока неизвестно. Кстати, на 
первом официальном чемпионате 
по Роот Ш (там же; на ОцакеСоп) 
полноправным обладателем гран- 
при в $25.000 стал небезызвестный 
Раа у (Джонатан Венделл). 

Будем надеяться, что новый дви- 
жок станет основой множества от- 
личных игр, а игроки обзавелутся 
мощным железом, чтобы оценить их 
(и, может быть, перепройти ориги- 
нальный Воот 1). Несмотря на не- 
которую закономерную противоре- 
чивость отзывов и наличие несо- 
мненных недостатков, игра, безус- 
ловно, удалась, пусть даже и не ста- 
ла чем-то выходящим из ряда вон. 


Николай "М скКу" Щетько 
(пте@пскку.сот) 


"Дозор" в Минске 

В Минске появилась в продаже игра 
"Ночной Дозор. Своя судьба". Мы 
уже немного рассказывали о проек- 
те. Это закрытая карточная игра 
(т.е. дополнение к ней покупать не 
потребуется), посвященная проти- 
востоянию Ночного и Дневного По- 
зоров. Добавим пару интересных 
подробностей. В игре активно дейст- 
вует Договор (в качестве связую- 
щей и балансирующей силы). Чем 
больше карт выведет одна из сто- 
рон, тем сильнее сможет быть ответ 
противника (да и победные очки по- 
следнего увеличатся). Есть в игре и 
Сумрак. Чем глубже в него заберет- 
ся маг, тем "круче" он станет. Но за 
все надо платить, и покушение на то, 
что тебе не по зубам, может закон- 
читься фатально. И еще один мо- 
мент. Уже сейчас прошла информа- 
ция, что будет выпущена и вторая 
часть игры (несовместимая с пер- 
вой), но произойдет это не ранее 
выпуска второй части фильма (кто- 
нибудь в этом мире еще сомневает- 
ся, что она обязательно будет?). Ну, 
а на сайте млмигоетапсег.ги уже 
опубликовали РАО и первую пачку 
советов по этой игре. Рекомендую 
почитать — полезно. 


"Эволюция" в продаже 

В Минск уже завезли игру "Эво: Век 
динозавров". Сразу хочу предупре- 
дить читателей — не путайте ее с иг- 
рой, название которой начинается 
со слова "Эволюция", будете жесто- 
ко разочарованы (последняя — все- 
го лишь игрушка для малолетних де- 
тей). В целом, "Эво" — вполне до- 
стойный проект. Количество играю- 
щих — 3-5 игроков (а не два, как тот 
же "Ночной Дозор. Своя судьба"). 
Игра оформлена в юмористическом 
стиле, и рисунки на карточках, как и 
подписи к ним, не раз заставят 
улыбнуться игроков. Карточек для 
нормальной игры хватает, а вот 
оформление могпо бы быть и получ- 
ше. С другой стороны, недостатки 
оформления компенсированы отно- 
сительно невысокой ценой, так что 
результат, в общем, глубоко положи- 
тельный. 


Десятое расширение 

Казалось бы, всего несколько лет 
назад мы рассказывали о выходе 
новой коллекционно-карточной игры 
— Бога оНРе Вто. И вот, компания 
РесфрНег выпустила уже десятое 
расширение проекта. Название сета 
— Моит Боот, а его суть вертится 
вокруг похождений Фродо и Сэма в 
Мордоре. Множество новых карт и 
механик, персонажи, которые отсут- 
ствовали в фильме (напомню, что 
рисунки в игре основаны на кадрах 
из киношного "Властелина Колец") и 
прочие приятные сюрпризы ждут по- 
клонников игры. Если бы у нее еще и 
цена была реальная, какой был бы 
хит... 


История. 

Как это могло бы быть 
Кто из вас ни разу не хотел переиг- 
рать исторические события? Кому 
не хотелось бы попробовать выиг- 
рать за Карфаген в войнах с Римом 
или же объяснить Македонскому, 
что не все так легко завоевывается 
в Персии? Для тех, кто интересуется 
историей и настольными играми (а 
два этих понятия столь тесно пере- 
плетены, что иного и быть не мо- 
жет), компания "Хобби-игры" осуще- 
ствила локализацию популярной на 
Западе игры Маге Мознит. Назва- 
ние русской версии — "Цивилиза- 
ция" (не путать с Смйхайоп, для ко- 
торой перевели только правила). На 
просторах Средиземноморья разво- 
рачивается борьба за верховную 
власть. В нее вступают египтяне, ва- 
вилоняне, финикийцы, греки и рим- 
ляне. Захватываем провинции, 
строим города, торгуем с соседями, 


воюем и строим Чудеса света. Это 
лишь малая толика того, что будет 
доступно в игре. Как нетрудно дога- 
даться, участвовать в партии смо- 
жет до пяти игроков. Как только мне 
удастся протестировать игру, я сра- 
зу же обрадую вас большим количе- 
ством подробностей. Но вряд ли она 
хоть кого-нибудь разочарует. 


"Технолог" и конструктор 

Компания "Технолог" собирается 
помочь всем поклонникам игр с ми- 
ниатюрами 28 мм, выпустив четыре 
конструктора для сборки полуразру- 
шенных стен и углов. Начинание по- 
хвальное и. подойдет ко многим иг- 
ровым системам. Зная же, что "Тех- 
нолог" делает легкоокрашиваемые 
миниатюры и элементы рельефа, 
можно вообще прийти в полный вос- 


торг. 


Завтра война? 

Потихоньку становится традицией 
делать настольные игры на основе 
произведений популярных писате- 
лей. Так, компания "Тринадцать 
рентген" взялась за создание игры 
"Завтра война. Вторжение клона". 
Игра возвращает нас к событиям 
первой части трилогии Александ- 
ра Зорича "Завтра война". Две ко- 
смические сверхдержавы сойдут- 
ся в решающем противостоянии 
за власть над Галактикой. Манев- 
ры в условиях "тумана войны", 
скоротечные схватки и подсчет 
очков ждут нас. Кстати, реализо- 
ван принцип "камень-ножницы-бу- 
мага". У каждого типа кораблей 
есть другой тип, который сильнее 
его. 


"Берсерк" продолжается 

Считанные недели остались до вы- 
хода полноценного второго сета коп- 
лекционно-карточной игры "Бер- 
серк". А к нам поступила информа- 
ция о некоторых ее подробностях. В 
сете будут новые карты — местнос- 
ти, цель которых усиливать сущест- 
ва одной из стихий. Идея явно поза- 
имствована у "Войны", но хорошую 
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идею не позаимствовать сложно. 
Появятся существа, которые состо- 
ят из нескольких карт (правда, как 
это будет реализовано, до конца 
еще не ясно). Будет и возможность 
пользоваться заклинаниями, доста- 
ющими карты из колоды. Если ранее 
игрок, набрав карты в руку, уже ни- 
чего не мог изменить, то теперь с 
помощью заклинаний сможет. Ну, а 
в Москве прошел первый межрегио- 
нальный турнир по "Берсерку". На- 
ших игроков там, к сожалению, не 
было. 


Перумов и карты 

Ник Перумов — один из величайших 
российских писателей-фантастов — 
давно сотрудничает с разработчика- 
ми игры "Берсерк". Недавно же по- 
ступила еще одна информация о 
сплаве мира Лара (именно там раз- 
ворачивается действие упомянутой 
карточной игры) и творчества писа- 
теля. Он уже заканчивает первую 
книгу нового фэнтезийного сериала, 
которая откроет нам некоторые по- 
дробности из жизни существ, насе- 
ляющих Лаар. Что ж, книги по играм 
— это так же хорошо, как и игры по 
книгам. 


Настолки и компьютер. 
Продолжение идет 

Как все это начиналось? Начина- 
лось все с того, что компания "1С" 
выпустила компьютерную версию 
игры Сагсаззоппе (настольная вер- 
сия под названием "Средневековье" 
уже появилась в столице). Потом эс- 
тафету подхватила компания "Рус- 
собит-М", объявив о запуске "на з0- 
лото" компьютерной версии игры 
"Тигр и Евфрат". Но подоплека была 
гораздо глубже. "Руссобит-М" выпус- 
тила не одну, а целых пять настоль- 
ных игр (правда, на пяти отдельных 
дисках). Это "Тигр и Евфрат", "Пау- 
тина власти", "Львиное Сердце", "За- 
терянный город Тинкаль" и "Замок 
Торрес". 

Первые две из них мне уже уда- 
лось посмотреть, так что — несколь- 
ко впечатлений. "Тигр и Евфрат" 
оказался далек от идеала (и сильно 
напоминает стиль "Колонизаторов"). 
Вряд ли он удостоится длительного 
внимания пользователей. А вот "Па- 
утина власти" гораздо интереснее, 
рекомендую взглянуть. Есть у нее 
только один глобальный недостаток 
— не на всех компьютерах игра со- 
глашается работать. Об остальных 
играх я еще обязательно вам пове- 
даю. 


Клубная жизнь 

Расписание "Кронверка" 
Расписание работы Клуба настоль- 
ных игр "Кронверк" на следующий 
учебный год останется прежним — 
четверг с 18 до 21 часа, воскресе- 
нье с 15 до 21. Работаем в той же 
517 аудитории корпуса "Б" Минского 
Дворца Детей и Молодежи. Первый 
день, когда можно приходить — 9-го 
сентября. При изменении расписа- 
ния (что еще возможно в ближай- 
шие дни) подробности узнаете на 
млммм.69.беноз.Бу. 


Мого! АпдгагзКу 
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НАША ПОЧТА 


Бог не играет в кости 
А. Эйнштейн 


Этой фразой, если я правильно ‘помню, старик Эйн- 
штейн подчеркивал свое неприятие законов неопреде- 
ленности квантовой механики. Сейчас высказывание 
используют и как доказательство того, что автор верил 
в бога, и как просто красивую цитату в значении "Ничто 
не случайно". А ведь и действительно: если пошевелить 
извилинами, то окажется, что настоящих случайностей 
не существует. Впервые над этим любопытнейшим фак- 
том я задумался лет надцать назад, когда эксперимен- 
тировал с языком программирования Вазс на зверь- 
машине 7Х-Зреснит 48К. Про оператор Вапдотие я ус- 
лышал (и прочитал) чуть позже, а до того момента все 
недоумевал, почему "цветомузыка" зажигается не слу- 
чайными цветами, как планировалось создателем ;), а 
все время в одинаковом порядке. Тогда-то в голову и 
закрались подозрения, что случайности, в большинстве 
своем, таковыми не являются. Случайности — это хоро- 
шо замаскированные закономерности, которые нам ча- 
сто выгоднее (или спокойнее?) называть "случайностя- 
ми". Мол, случайные энергетические флуктуации космо- 
са помешали сделать все как должно. Удобная отмазка, 
согласитесь? Но если не врать себе, то в большинстве 
случаев можно разобраться в закономерностях, поро- 


дивших "случайность". 


Табуретка сломалось под сидящим не случайно — до 
этого она долго предупреждала окружающих о своем 
критическом состоянии натужным скрипом. Не "вдруг" 


\ = ‚Романчук Владимир 
<илаюю_ готапепи@тай.ти> ] 


Здравствуй МсЁЁу. Пишу на 
тему оп-Йте проектов. Играю я 
в "Смутные времена” 
(пир:/ /дагвавезшойА.ги/), но 
вот недавно вышел новый про- 
ект, называется "Затерянный 
мир” (ЁВир://ТотзакепшомА.ги ), 
правда, он пока находится в 
стадии бета-тестирования. А 
что касается платных и бес- 
платных проектов, то хоть 
убейте: играл и буду играть в 
бесплатные проекты. Мало то- 
20, что я плачу деньги за Ин- 
тернет, так еще должен пла- 
тить за игры! Ну уж нет!!! 


Вот вам, товарищи, две альтернати- 
вы уже набившему оскомину "БК". 
По-прежнему жду писем с рассказа- 


ми о ваших любимых онлайн-забавах! 
яд 


ъ. Вы ь [ Саша 
== < Кифа?004@Нни-Бу> ] 


Здравствуй, любимая Вирту- 
алочка’ Здравствуйте, много- 
уважаемый почтальон! Меня 
зовут Саша. Уже очень давно 
читаю ваии) газету и вот ре- 
шился написать. 

Я бы хотел рассказать, как 
благодаря отчасти и вашей газе- 
те выбрал себе будушую специ- 
альность. А дело было так: в да- 
леком 2000-м я, возвращаясь с 
“Динамо", увидел в киоске инте- 
ресную газету про компьютерные 
игры. Мне она с виду очень понра- 
вилась, и я ее купил. С тех пор я 
постоянный читатель, у меня 
дома лежат все выпуски с сентя- 


умер винчестер — предсмертные хрипы гермоблока три 
дня надоедали пользователю. Не случайно вы стукнулись 
на улице лбами со своей будущей женой, не случайно 


"вспомнили" номер друга, предложившего вам новую ин- 
тересную работу, не случайно в момент тяжелого финан- 
сового положения открыли пролистать книжку, в которой 
пылились забытые заначенные деньги... Случайностей 
нет. Но в то же время страсть как хочется верить, что 
сценарий нашей жизни пишем мы самостоятельно, а не 
играем в спектакле, поставленном какими-то “куклово- 
дами" сверху (или снизу). Окей, без проблем! Ведь так 
оно и есть на самом деле: если приглядеться, то за каж- 
дой "большой случайностью" можно увидеть результаты 
выбора. Осознанного или неосознанного, но своего вы- 
бора. Так что от ответственности уйти не получится: ре- 
жиссер вашей жизни — это вы и только вы. Ну, а всякие 
мелкие происшествия пускай и остаются приятными/не- 
приятными случайностями — так проще. Хотя и у них, 
разумеется, есть свои закономерные причины... 
Конечно же, я вам это все тоже рассказывал не слу- 
чайно ;). Но и так сегодня уже заболтался — хватит о 
жизни, перейдемте лучше к письмам, газете и другим, 
более прозаичным вещам. Вы ведь заметили, что в эле- 
ктронных календарях циферка "08" сменилась циферкой 
"09", а бумажные календари подсказали, что август сме- 
нился сентябрем? Да-да, пришла осень. Понадеемся, 


что она будет теплой, и работаться (учиться, "житься"...) 


бря 2000... Но главное не это. Так 
у меня появился интерес к ком- 
пьютерным играм. Дальше мне 
стал интересен не сам процесс 
игры, а было ужасно интересно, 
как эти игры делают. С тех пор 
я решил стать программистом. 
Многое поменялось с того време- 
ни: я уже не хочу делать игры, а 
хочу быть обыкновенным про- 
граммистом, но суть та же. Сей- 
час я учусь на втором курсе по 
специальности программирова- 
ние, и этому я обязан отчасти 
вам (мои родители хотели, что- 
бы. я стал экономистом, но я на- 
стоял на своем ). Вот такая вот 
история. Так что ваша газета не 
только помогает игру себе вы- 
брать, а еще и профессию. До сви 
дания! 


И пусть горе-критики бухтят, что- 
де "только хвалебные оды пропуска- 
ете в печать", мы все равно будем 
ставить такие светлые и приятные 
(чего греха таить!} письма в номер 
— потому что после них и работает- 
ся легче и лучше. 


хе 


А 


о у Вульф Свирепый 
,, „в ОТ 988@тайЙ.ги> ] 

Привет. Никки! Сразу перей- 
ду к делу: в последнем номере 
ВР прочитал материал о 
ЕИневатезги и захотел напи- 
сать о своем Интернет-увлече- 
нии. Это Форумные Игры (ФИ 
или рауеа-Фу-розё). Грубо все 
ФИ можно разделить на Стра- 
тегии, РПГ и Комбинированные 
игры. Наиболее распространены 
ФРПИГ (форумные РПГ). Мир 
ФРИГ настолько необзятен, 
что описать его в одном письме 
просто невозможно. Опииу 
лишь основные принципы. 


Только самые лучшие игры 


Скоростной доступ в интернет 


Огромный архив музыки и видео 


Уютная обстановка 


Квалифицированный персонал 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ - 


Фа 
2.51 


века СЧутиучет коттините 


СКИДКА 


ул. П. Румянцева, 4 
тел. 236-51-28 дзт. 663-0-664 


четвертой осенью ХХ! века нам будет хорошо, легко и 
приятно. По крайней мере, после невнятно-скоротечно- 
го лета — очень хотелось бы. 


По сути, большинство ФРИПГ 
похожи на настольные ролевые 
игры, но имеют ряд значитель- 
ных преимуществ: для ФРПГ 
не требуется специальных 
книг, дайсов (кубиков), миниа- 
тюр, а самое главное — игроки 
могут находиться в сотнях ки- 
лометров друг от друга и им не 
обязательно собираться за од- 
ним столом. ФРИГ проводятся 
по самым разным системам 
(Рр«&р, СОЕВРЗ$, МВД, Эра Водо- 
лея...), а то и вообще без систе- 
мы, базируясь на здравом смыс- 
ле игроков и Мастера; игроки 
путешествуют. по сотням фэн- 
тезийных и футуристических 
миров в роли самых разных пер- 
сонажей. 

Принцип прост и понятен: 
устанавливается срок, за ко- 
торый игрок обязан сделать 
ход (например, ход раз в сут- 
ки). Игроки ходят, описывая 
действия своих персонажей, 
ДМ ходит за всех МРС и подво- 
дит итог всех ходов. ФРИГ рас- 
пространены повсеместно и ча- 
сто имеют свои чаты, в кото- 
рых игроки тоже играют за 
своих персонажей — участву- 
ют в поединках, пьют в тавер- 
нах и занимаются чем хочется. 
Ножалуй, самые известные 
ФРПГ проводятся на гае- 
тапсегги и [греги, если же хо- 
чется поиграть с земляками — 
вэлкам ту грёфу. Форумные 

Стратегии (ФС) распростра- 
нены не так широко, как роле- 
вые игры, ибо большинство се- 
тевых текстовых стратегий 
проводится в режиме ршауеа-Ьу- 
е-таЙ. Принцип ФС схож с 
принципом ФРИГ, только игро- 
ки выступают в роли главноко 
мандующих огромными армия- 
ми и маленькими боевыми от 
рядами. 

Комбинированные игры. Са 
мый интересный вариант — 
это комбинация ФРИГ и ФС. 
Здесь могут вестись глобаль 
ные боевые действия (как в 
стратегии), но в то же время 
каждый главком является ре- 
альным персонажем со своим 
характером и мировоззрением 
(что-то отдаленно напомина- 
ющее четвертых героев). Герой 
командует армией и в то же 
время может лично выполнять 
какие-либо действия (участво- 
вать в квестах). Самый инте- 
ресный мир этой категории — 
фэнтезийный "Турнир". Нельзя 
сказать, что этот мир — для 
новичков, но, тем не менее, ес- 
ли разобраться. играть будет 
интересно (с претензиями на 
интерес игры — в Бойцовский 
Клуб). В “Турнире” прекрасно 
реализовано противостояние 
Империи Света и Ночной Им- 
перии, главкомы строят хит 
роумные операции и затевают 
опасные интриги (иногда полу- 
чаются довольно запутанные 


истории — "Дозор" отдыхает:- 
))). Но есть не только Светлые 
и Темные — есть и Серая Гиль- 
дия (неитралы), и Альянс Пор- 
дов и Миротворцы (пацифис- 
ты )}, и Гильдия Наемников... Но- 
роче, каждый найдет себе мес- 
течко по душе. О "Турнире" мо- 
гу говорить долго, проще самим 
зайти на форум Пир://пиапа- 
сазегКифапперги/югитзя. Если 
будет непонятно — заходите в 
чат, там обязательно помогут 
и объяснят. 

С уважением, Светлый пред- 
водитель второго и третьего 
тяжелых гномьих легионов име- 
ни Торина Дубового Щита, 
Вульф Свирепый. 


Спасибо за интересное письмо! 
Теперь ролевикам проще будет най- 
ти себе компанию для интересной 
партии. 

Думаю, это весьма увлекательное 
занятие — играть в ФИ мне не при- 
ходилось, но УСА-Риапез по НРО 
(РВЕМ), помню, была очень затяги- 
вающей штуковиной. 

Полагаю, эти "советы бывалого" 
игрока пойдут многим на пользу — 
особенно тем, кто не хочет забы- 
вать игры своей молодости... 


| Г айиг ятопуап 
3 _91@тай.ги> ] 


Я думаю, многие из вас лю- 
бят возвращаться к истокам 
и забывают о сне, всю ночь про- 
сиживая за старичками биаЁе, 
Мопёеу 1Яапа, Рипсе оф Регяв... 
Да, на фоне сегодняшних 
РагСту, РООМЗ, НаЁЫР 2, 
классические (уже) игры под 
РОБ теряются. Некоторые лю- 
ди считают, что РОБб-игры — 
это история, которую должен 
знать любой уважающий себя 
геймер. В какой-то степени 
они правы. Именно ПОБ-игры 
послужили началом эры ком- 
пьютерных развлечений и ста- 
ли (косвенно } отцами ГагСгу и 
других высокотехнологичных 
игр. Те, кто хочет играть в 
РОб5-игры, обзавелись 90-мега- 
герцовыми пентиумами с 1МВ 
оперативной памяти и встро- 
енным видео. Но как быть 
тем, кто хочет вспомнить 
(попробовать) старое, если на 
их столах стоят 8-х гигагерцо- 
вые компы с Ва4еОп’ами 9800, 
на которых досовские, нетре- 
бовательные к железу игры, 
идут настолько быстро, что 
скорость игры превышает все 
допустимые пределы? Еще бы- 
вает, что эти игры вообще от- 
казываются запускаться и по- 
сле двух секунд игры вылета- 
ют в систему. О том, как бо- 
роться с такими случаями и 
какие программы нужны для 
этого, я хочу сейчас расска- 
зать. 

Абсолютно уверен, что у боль- 
шинства из вас установлена 
УЛптаошз (98, ХР) в качестве 
операционной системы. Эта со- 
временная система работает, 
немного не так, как РОБ. В не- 
которых случаях сам УПпаоиз 
является причиной “не запус- 
ка" игр. Для этих нужд сущест: 
вует сборник программ 
ЛМсгозой Итаошз Арйсаноп 
СотранбИиу Тоо[з. Полный бес- 
платный сборник вы найдете 
на сайте Мстозой (ссылку см. 
ниже) Почему сборник? Да по- 
тому что он состоит из трех 
самостоятельных программ. 
Каждая из них решает опреде- 
ленные проблемы совместимос- 
ти. 

Начнем с первой программы 
сборника — ЮМстозор АррИ- 
сайоп Сотранбййу Апешгег. 
Она сделана для того, чтобы 
проводить тесты на совмести- 
мость ПОб-игр (и программ) с 
текущей версией Ултдоиз. 
Итак, запускаем программу — 
файл апсугег.ехе. Первым де- 
лом читаем текст и выбираем 
подходящий для вас вариант: 
провести анализ только ваше- 


20 компьютера или провести 
тест локальной сети. Затем 
нам надо указать базу данных, 
в которую будет сохраняться 
информация о тесте. Указыва- 
ем путь до файла БД и жмем 
кнопку “продолжить”. Дальше 
от нас требуется указать 
путь к папке, где расположена 
программа, которая будет тес- 
тироваться — указываем 
путь и жмем кнопку "далее". 
Выбираем коннект к серверу 
Майкрософт и жмем “продол- 
жить". Затем нажимаем 
“старт” и снова ждем, пока 
нам пришлют результат тес- 
та по етай. 

Вторая прога из набора — 
Сотрайьпу Аатпизнаюг — 
находит ошибки совместимос- 
ти программ с Итаои»з. Для 
этого создадим новую БД и ука- 
жем путь к программе, которая 
предназначена для “исправи- 
тельных работ". Жмем кнопку 
"Ах" на панели управления и 
ожидаем завершения исправле- 
ний. 

И, наконец, третья прога — 
'АррИсаноп Уепйег. Запустив ее, 
мы увидим пустую таблицу и 
кнопку АЯ под ней. Если ука- 
зать путь к программе или иг- 
ре, то программа на основе ло- 
гов предыдущих приложений 
“подгонит"” ПОБ-игру под вашу 
версию Итдои. 

Но что делать, если игра за- 
пустилась, но работает слиш 
ком быстро? Для этого суще- 
ствуют программы-замедлите- 
ли. Лучшая из них — ЧоиСРИО.- 
Она искусственно загружает 
процессор на определенное ко-` 
личество процентов и на стро- 
го условленный промежуток 
времени. 

В обращении она очень про- 
ста. Мы просто указываем 
время, на которое будет загру- 
жен комп, процент загрузки 
процессора (оптимальное зна- 
чение — 68%) и программу, ко- 
торая будет запущена в это 


время. 
Многие не знают, какие ООБ- 
игры лучшие? Отвечаю — все. 


Но по жанрам стоит выбирать 
определенные игры. Любителям 
иллтеров в ЗО следует попробо- 
вать Тофеяет 30, Роот 1-2, 
Саюсотб 80. 


А Пике Микет 30? А 
Негейс/Нехеп? А \М/сНвауепт? 


Любителям гонок следует, об- 
ратить свой взор на МЕБ 1-3, 
Тез Ртое 1-3. Саттаве доп, 4х4 
ео. 


# Одапе, Мс Масйтез, 
МАЗСАН, МО ВАС Вай тоже не за- 
бываем. 


Тот, кому по душе авиасиму 
ляторы, обязательно посмот- 
рит в сторону А-10 Сифа, Веа 
Вагоп, 6-17:ЕйатЕ ютгезз. 


[Шепотом] Е-19! 7-19! 7-19! 
Плюс еще Сотапспе 1-2. 


Заядлые менеджеры будут ме- 
сяцами резаться в различные 
эйтСорёег, ТВете РагЁ, УтсСну, 
ну, а любители РПГ и такти- 
ки будут играть в Х-СОМ 1-2 
З,Магсгай 2,Пипе. 

Напоследок даю несколько 
ссылок на интересные ресурсы: 
илри.аозватез.ги (лучшие игры 
под ПО), шило.Етгриб.ги (игры 
под дос и полные версии совре- 
менных игр), йир:/ /офнсе.писго 
зоН.сот\4оштоаа$ (сборник 
программ Мастозой Итаоиз 
СотранбИйу Тооз), шиш. и» 
СРО.ги (саит программы 
ЗювСРИ ). 


А еще неплохой метод — баналь- 
но загрузиться в 98-й в Соплтапа 
РгогпрЕ Опу. У не самых древних игр 
есть ограничители скорости — так, я 
отлично играл в Еащазу Сепега! на 
ОБигоп 1300, не самой медленной ма- 
шине (по крайней мере, явно шуст- 
рее 4860Х4-100, на которой я впер- 
вые увидел ЕС). 
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-= Г Стем СиШшег 
<СиШоет?ЕЗ@ны-Ъу> ] 


Здравствуйте, уважаемые! 


Приветствую, достопочтимый су- 
дары;) 


Только что "Виртуальная Ра- 
дость" под номером 8/56 была 
прочитана и положена в акку- 
ратную стопочку таких же 
"радостей" за предыдущие годы 
от Рождества Христова. Что- 
бы соригинальничать, часть 
письма с конструктивной кри- 
тикой сознательно опускаю, 
ибо до меня (да и после) было 
сказано практически все. Тем 
более что Ваша газета — един- 
ственное белорусское игроизда- 
ние и сравнивать ее практичес- 
ки не с чем (он-лайниздания и 
зарубежная пресса в расчет не 
берутся). Так что Вы — наш 
единственный отечественный 
выбор. Спасибо хотя бы на том, 
что вы есть 


Учитесь, друзья, как нужно тонко, 
мягко и хлестко критиковать:). По- 
сле такого пассажа хочется бежать 
и вылизывать материалы до идеаль- 
ного блеска, чтобы оправдать народ- 
ное доверие. 


Ладно. Заговорился. Бывает. 
А теперь по теме — разработ- 
ка игр и развлекательных про- 
грамм в Республике Беларусь. С 
течением времени на страни- 
цах Вашего издания и на немно- 
гочисленных страничках бело- 
русских веб-порталов возника- 
ют вопросы о том, почему у нас 
не делают игры. Вслед за вопро- 
сами возникают гневные темы 
на форумах... В конце кониов, 
раззяренные, облитые грязью и 
пуска юшщие ядови тую желчь 
экс-геймеры превращаются в 
"разработчиков" и даже что-то 
разрабатывают. Но исход у все- 
20 этого один — рано или позд- 
но идеи заканчиваются, умение 
исчерпывается. желание улету- 
чивается. Сате Оьшег. Обидно, 
досадно, но ладно — попробуем 
разобрать данную ситуацию 
“на пальцах” и, может быть, 
постараемся ее избежать. 


Я надеюсь, разбор на пальцах не 
остановится на пресловутой трех- 
пальцевой фигуре?;) 


Большой палец. Начнем с 
главного: в 99% случаев юные 
разработчики разбегаются по 
причине своей некомпетентнос- 
ти и юношеского максимализ- 
ма. Я понимаю — всегда хочет- 
ся сделать “белорусский ответ, 
первому Блицкригу (второму 
ЕаПоиГу, третьему СТА, чет- 
вертому ТЕЗ, еще чему-то)", но 
между "хочется" и “можется” 
есть две большие разницы. Час- 
то "разработчики" забывают, 
что мировые хиты делают. лю- 


Приветствую и напоминаю, что 
после каждой цитаты указывается 
номер топика, где промелькнуло 
сообщение, благодаря чему при 
желании всегда можно будет лег- 
ко отыскать первоисточник. Номе- 
ра тем выглядят примерно так: 
"1234567". Для того чтобы полу- 
чить работающий линк, вам необ- 
ходимо подставить цифру в шаб- 
лон вместо "Х":;  ПИрУ/Амиим. 
пезюг.тзК.Були/Не!/2004/08/Х. 
|. Если перед номером будет сто- 
ять "\УУ/", то циферки У\У должны 
заменить "08" в шаблоне. Разбе- 
ретесь — ничего сложного нету. А 
теперь цитаты. Итак, у нас на фо- 
руме... 


О РОСКОШНО ФЛЕЙМЯТ: 


Народ. а у вас было когда-нибудь 
чувство, что вы умнее всех, все 
знаете лучше всех, все хочется 


ди, умеющие программиро- 
вать/рисовать/ моделировать, 
а сами они не умеют. делать ни 
первого, ни второго, ни третье- 
20... А ведь еще есть саунд- 


трэк/сюжет и сцена- 
рий/геимплейная  составляю- 
щая! И вот — слабавшие 


(именно так) за полчаса все- 
ленную игры (“типа шюбы все 
клева и с инапланетянами 
там, шоб типа РыПыГы сиете- 
ма и многа планетав была, и 
1106 главный герой с лазирным 
автаматам экспу палучал”“) 
девелоперы бросаются в самое 
пекло доменной печи. Строят 
шаткие стены (движок ), на хо- 
ду подбирая безвкусные обои 
(графика) и отгораживая асим- 
метричные комнаты 
(геймплей) в расчете, что кто- 
то согласится жить (играть) в 
этом подобии дома (игры). Как 
результат — проекты склады- 
ваются как карточные домики. 
погребая под собой незадачли- 
вых девелоперов... 


Разумно. Полностью поддержи- 
ваю. 


Указательный палец. Часто 
во время строительства дома 
(разработки игры) несчаст- 
ные девелоперы представляют 
собой не организованный 
стройотряд (команду), а про- 
сто толпу никак не связанных 
людей, пытающихся все переде- 
лать по-своему. А все из-за че- 
202 Из-за полного отсутствия 
дисциплины и грамотного уп- 
равления. Зачастую “дирек- 
тор" проекта не умеет пра- 
вильно организовать работу, а 
“не прирученные" разработчи- 
ки действуют практически ав- 
тономно, не понимая (и даже 
не пытаясь понять) цели и ре- 
зультаты своего труда. Как 
результат — сикось-накось 
возведенные без архитектурно- 
гео проекта стены оседают со 
скоростью света. Конечно, бы- 
ла проделана колоссальная ра- 
бота, но было ли сделано что- 
то вообще? 


Вот почему разработчикам ну- 
жен: а) толковый руководитель (это 
может быть один из разработчиков 
с хорошими оргспособностями), 6) 
офис, в) "денежный пряник", обес- 
печивающий выполнение работни- 
ками своих обязанностей (мы тебе 
платим денежку, а ты за это дела- 
ешь не как тебе вздумается, а как 
надо). Все упирается во что? Пра- 
вильно, в условные единицы. Оных 
либо нет вовсе, или на все вышепе- 
речисленное катастрофически не 
хватает. 


Средний палец. Горбые своими 
“гениальными" идеями девело- 
перы пытаются свинтить их 
так, чтобы получилась удобова 
римая кашица для геймеров 
(геймплей), легко (ладно, пус- 
кай нелегко) классифицируемая 
по мировым стандартам (жан 
рам). Как известно, готовка — 


всем разъяснить и ткнуть их но- 
сом в их же говно, но лень наби- 
рать на клаве столь объемный 
текст? 

Я думаю. было, поэтому вы пой- 
мете, что я тут хотел сказать. // 
#@Р, "Извинение..." 08/4081019 


@ СООБЩАЮТ О БДИТЕЛЬНОС- 
ТИ БУРЖУИНОВ: 


Стоило мне единственный раз 
выйти со своим ником в замежны 
интернет:), как вот что вышло: 


еаг "******", | зрошА Бе мегу дгёйе- 
йЛ, # уои мошА ехрат ипу уои аге 
519 ти5$’ аз а изетате т те 
ицете. Ты5 пате #5 ошгтатйу пате 
зтсе те Неюптайоп. Трегеюге | 
кпау азк Та уои споозе апопег 
айаз ог изетате. 

Ог И/ Апагеаз Мйи5 

Наппомег, дегттапу 


.., ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


дело творческое, но если пере- 
борщить с "оригинальными" д0- 
бавками, то полученное блюдо 
вряд ли можно будет сзесть. 
Как это выглядит? Да очень 
просто! "Типа давай, чтобы, си- 
стема С.П.Е.Ц.И.А.Л., вид как в 
Квейке и чтобы на танках ез- 
дить можна была — я такое 
типа видел, но у нас эта будет 
криче/" И, опять же, излишне 
"гениальные" девелоперы пыта- 
ются обклеить свою идею час- 
тичками сворованных (“чесно 
придуманых" ) мыслей и деяний. 
Может быть, им самим нра- 
вится “андеграундная экиба- 
на”, но болышинство геймеров 
просто спустят этот не сов- 
сем эстетичного вида слепок в 
унитаз, после чего будут обо- 
званы разработчиками обидны- 
ми словами и получат звание 
"лажальщиков". 

Проблема заключается еще в 
том. что я не видел еще ни одной 
“‘андеграундной экибаны", доведен- 
ной хотя бы до стадии Нееазе 
Сапа или, на худой конец, Рипа! 
ваа... Мыслю, если бы хотя бы 
один проект был в полной мере до- 
веден до конца, разговоры были бы 
совсем другие, да и "лажальщики" 
нашли бы в игре плюсы ("свое, род- 
ное!")... 


Безымянный палец. Так же 
интересно бывает читать и 
слушать, как неизвестная, ма- 
лограмотная и сильно амбици- 
озная команда пытается вска- 
рабкаться на Олимп славы и 
оттуда заявить. что “типа 
наш Мегапроэкт продолжа- 
тель лутших традиций, а ша 
типа подвинтесь, а не то всех 
парвем“. Просто смешно! 


Да, свои силы надо оценивать 
беспристрастно. 


Мизинец. И напоследок, са- 
мое “незначительное” упуще- 
ние — полное разгильдяйство и 
“всезнание", когда каждый пы- 
тается натянуть на себя оде- 
яло лидерства и с высоты коро- 
левского трона диктовать 
“правила игры“. Батрачить, 
знаете ли, никто не любит, а 
покомандовать — все мастера. 
Вот и остается “стройка ве- 
ка” без строителей — одни 
“универсальные прорабы”... 


Опять исключительно верно под- 
мечено. Вот поэтому-то и нужны 
а), б) ив) (см. выше). 


Послесловие. Сам я “типа 
разработчык” с двухгодичным 
стажем.;) Приходилось рабо- 
тать с ребятами из России, 
США, Украины, Израиля. Спро- 
сите: "Раз ты такой крутой 
разработчик, то почему мы ни 
чего о тебе не слышали?" “А 
ответ ужасно прост и ответ 
единственный" (В.Высоцкий) 
— все вышеописанное исходит, 
из моего опыта и я сам не раз 
разбивался вдребезги после па- 
дений с подступов к Олимпу. 


Вот они какие бдительные, эти 
буржуины! 

Р.5. Это мне по почте пришло:) // 
Михиус, "Вот как бывает:)", 291600 


На форуме в августе было доста- 
точно весело и людно (почти как все- 
гда). Ленивые перебранки, обсужде- 
ния всего и вся, начиная с олимпиа- 


& ее 
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Вниманию читателей! 


Открыта подписка на 
| полугодие 2004 года. 


Чтобы получать наши издания 
со следующего месяца, вы 
можете подписаться 
на них до 15 числа 

текущего месяца в любом 
почтовом отделении. 


«Компьютерная газета» 
инд. 63208 
вед. 63215 
«Виртуальные радости» || 


: вед..63161 3462 
вед. 750902 | 1649 р.|. 


2530 р.! 7590 р. 
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Не раз приходилось выбирать- 
ся из-под завалов и хоронить 
мечты в пользу глупых и мел- 
ких идей, но и они вновь руши- 
лись мне на голову. Самое глав- 
ное — теперь я точно знаю, 
что я могу сделать, а вот хочу 
ли я этого — вопрос второсте- 
пенный... С наибестыми регар- 
дами, Гулливер! 


Выводы, думаю, можно сделать 
такие: при создании проекта важно 
не переоценивать свои силы, гра- 
мотно и всесторонне продумать 
концепцию игры еще до начала 
разработки (сюжет, геймплей), 
найти профессионалов (програм- 
мистов. композиторов, анимато- 
ров, тестеров и писателей), разме- 
стить их всех в одном офисе, пла- 
тить за работу деньги и требовать 
качественной работы. Все упирает- 
ся во что?.. Да, мы снова к ним 
вернулись. Но без них, увы, никак 
— иначе получится то, что так ярко 
описал Гулливер. 


> [ КВ.0Е 
< _витап@нифу> ] 


Привет, МеЕЁВу! Я — один из 
создателей БЛ (Белоруской Ли- 
ги). Белорусская Лига — это 
патч, устраняющий самый 
страшный баг в игре ЕГКА2004. 
Этот баг, кстати, известен с 
самой первой версии ЕТЕ`ы. Так 
вот, наш патя добавляет, чем- 
пионат Белоруссии в игру!!! 
Всех заинтересовавшихся при- 
глашаю ознакомиться с бета- 
версией на нашем сайте ВНр:// 
шилр.Ы гр а.ехе-у (Вир://шши. 
ЫгРЕа.ехе.бу/ тодщез.рйргпате 
=Рошпюа4аз«аА_ор=вен&Иа=4 
— 15 МВ). 


Так как я от виртуального футбола 
еще дальше, чем от реального (а в 
реальный хорошо если пару-тройку 
раз в год играю), то скачивать и ком- 
ментировать результаты работы со- 
здателей я не решился. 

Так или иначе, думаю, проект за- 
служивает внимания — хотя бы по- 
тому, что он, наконец, появился. 


ды (“Отрытие", 4081402) и заканчи- 
вая мегаблокбастером "Ночной до- 
зор" ("Ночной дозор", 4081506). 
Очень долго обсуждали (и в очеред- 
ной раз без толку) мировую и бело- 
русскую историю, а также перспек- 
тивность и возможность открытия в 
"ВР” белорусскоязычных рубрик 
("Беларуская мова", 4080511) — на- 
помню, что "ВР" зарегистрирована 
как русскоязычное издание, хотя 
кроме юридических, конечно, есть 
еще множество аспектов, которые 
обсуждались в вышеупомянутом то- 
пике. Разговаривали и о газете 
("Почта`, 4080311; "ВР-Югеме", 
4082106), и о самых страшных книгах 
("Самое-самое страшное", 4080605), 
и о видесакселераторах ("П 42007", 
4081520), последние "утки" о НаН-Ше 
2 обсуждали... ("НаНШе 2 уже вышел 
или нет?", 4080605)... 

Но самый главный (и жаркий, о 
да!) разговор в августе был здесь — 


НЕКДОТЫ 


_В компьютерном магазине. Два 
мужика купили корпус и говорят: 

— Он такой большой! Вот здоро- 
во! Мы туда два флопика сможем 
поставить! 

— Зачем вам два флопика? 

— Чтоб с дискеты на дискету мож- 
но было копировать. 

жж 


Если мужик рассматривает в би- 
нокль голых женщин на пляже, это 
значит, что у него дома нет комлью- 
тера. с выходом в Интернет... 

жи 


Принимали в программерскую 
контору программера. В анкете в 
графе о наличии`у него детей напи- 
сал 6/9. Народ долго репу чесал... 

И что только не придумывали: и 
что у него 6 мальчиков и 9 девочек, 
и что у него 6 жен и 9 детей, и что у 
него дети от 6 до’9 лет... 

Потом у него спросили, что сия 
запись за собой таит. 

Ответ был просто потрясающий: 

— Уменя жена на шестом месяце... 

эк 

Скорость передачи между двумя 
и более пользователями тете! при 
обрыве связи внезапно возрастает 
до.2 мегаматов в секунду. 

я 

Мы сегодня с компьютером все 
время ссорились. Потом я его по- 
слал кнопкой Ро\мег. 

Жк 

Сын программиста подходит к от- 
цу и спрашивает: 

- Пап, а что такое “пингвин”? 

Папа (задумчиво): 

= Пинг... Вин... Пинг винды, зна- 
чит. Функция для определения зави- 
сания винды. 

Замминистра приезжает с ин- 
спекцией в тюрьму, и видит: ворота 
открыты, охраны нет, камеры на- 
стежь. При этом все преступники на 
месте!. Совершенно ошарашенный 
увиденным, он вызывает начальни- 
ка тюрымы и говорит: 

— Послушайте, у других сбегают, 
несмотря на наручники, решетки, и 
запертые двери, несмотря на собак 
и охрану! Что сдепали вы? 

— Провел им Интернет... 


"2ООМ Ш РЕЕЕАЗЕО!!, 4080819. 
Дело в том, что последний шутер от 
Ю получился несколько неоднознач- 
ным (мягко говоря), хотя многие 
оценивали его с позиций "нравит- 
сяйне нравится“ и были ‘чересчур 
эмоциональны/субъективны. Тем не 
менее, зерна истины (плюс множе- 
ство полезной информации от "пер- 
вопроходцев") там есть. Однозначно 
рекомендую ознакомиться всем иг- 
равшим/играющим/планирующим 
играть. А еще в конце месяца наш 
форум подвергся небольшому кос- 
метическому ремонту, вследствие 
чего стал чуть удобнее и симпатич- 
нее. 


До встречи в октябре! Пусть адап- 
тация к труду/учебе после отпус- 
ков/каникул будет легкой! 


Почтальон Мекку 
(пе@пскку.сот) 


азов 


ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 


БЛИЦ @ ФФ ФФо<ФФ<о<о < Фо еее %5о 


В очередной раз вас приветствует "ВР-Блиц" — самый честный и не- 
предвзятый рейтинг общественного мнения по самым насущным вопро- 
сам с комментариями респондентов! Как вы, надеюсь, помните, в про- 
шлом выпуске было предложено рассказать о будущем компьютерных 
игр — результаты, как обычно, оказались весьма любопытными. 

Так или иначе, перед оглашением собственно вариантов ответов необходи- 
мо сделать одно небольшое вводное замечание и прокомментировать ре- 
зультаты прошлого блиц-голосования. На вопрос "Как думаете, когда вы пе- 
рестанете играть в компьютерные игры?" голосовавшие предпочли выбрать 


следующие варианты ответов: 


рианты ответов 


явится — заброщу... 
Ник-к-когда!! Сателх — форэваш 


Потихоньку ‘уже надоедать начинают. Если ничего кардинально нового не по- 


Е ет 


Не раньше того момента, как оглохну, ослепну или не смогу держать в руках 
манипулятор. Но, наверное, к тому времени уже появятся игрушки, которые 
будут прямо в мозг транслироваться, и с управлением соответствующим. 


игры? 


Если найду. в. жизни что-нибудь более увлекательное, сразу же. их заброщу. 
Как семью заведу. Жена, дети малые, работа с утра до вечера — какие тут| ‚1 


здоровья! 


я вообще в компьютерные игры уже не играю: пустая трата ‘времени, аа 46 


Из 502 проголосовавших примерно четверть уже наигралась (но не про- 
тив играть еще) и скептически поглядывает на остальных, вторая четверть 
уверена в том, что игры — это Югемег, пе? и все такое прочее :) Третья же 
четверть менее радикальна, но все равно полна решимости играть всю со- 
знательную (и даже полубессознательную) жизнь. Последняя четверть поде- 
лилась на искателей (пока не нашедших лучшей забавы, чем игры), "семей- 
ников" (мол, серьезному семейному человеку в какие-то там игрушки гонять 
— не с руки) и антигеймеров (интересно, что они депают на сайте игрового 
издания? Изнутри подрывать собираются, что ли? ;) 

Вне зависимости от вашего отношения к играм, как и от того, будете ли 
вы проводить за ними время, игровая индустрия живет, здравствует и поми- 
рать пока не собирается. В прошлом месяце вы попробовали заглянуть в бу- 
дущее игр и поделиться своими наблюдениями, которые мы с удовольстви- 
ем представляем на суд общественности. 


"БУДУЩЕЕ ИГР" (АВГУСТ 2004) 


Я думаю, игры будут погружать лю- 
дей в виртуальные реальности. Наде- 
ваешь такой костюмчик и бац! — ты 
вигре! Или как в ролике к РиеТапегу: 
в кресло садишься, а к тебе всякие 
проводочки цепляют. Разработчики 
булут создавать новые миры, а люди 
— жить в них. Ведь гораздо приятнее 
жить в мире, который сам выбрал, 
чем в том, куда тебя впихнули. Я ду- 
маю, синглы скоро умрут, будущее за 
онлайном... / @Р 


Мне кажется, что компьютерные 
игры уже в этом десятилетии станут 
новым наркотиком для людей. Науч- 
но-технический прогресс сделает их 
глобальными и безумно реалистич- 
ными, тем самым подтолкнув мно- 
гих людей к уходу в тот мир, где они 
не будут винтиками одной большой 
машины, а станут равными среди 
равных, всегда имея возможность 
стать еще лучше, и смогут добиться 
того, что им не доступно в реальной 
жизни. Многие будут стремиться за- 
быть свои физические и психичес- 
кие недостатки именно в этих вирту- 
альных мирах, принимающих их та- 
кими, какие они есть. Подобные 
идеи, имхо, и лягут в основу будущих 
глобальных онлайновых "шедевров", 
дающих людям новую степень сво- 
боды личности в стремлении при- 
влечь наибольшее количество по- 
требителей. Следствием станет все 
более увеличивающийся ком обще- 
ственных и психологических про- 
блем, вызывающих адекватную ре- 
акцию общества. Следить за этим со 
стороны будет интересно, а вот 
стать жертвой процесса — не очень. 
// Тотса 


Мне кажется, что игры целиком 
перекочуют на консоли. Будущее за 
ними. Мы можем видеть, что он- 
лайн-проекты существуют и на Р$2, 
и на ХБох, хорошие ЕР$ на них тоже 
уже выходят (взять хотя бы Хроники 
Риддика на ХЬох), про файтинги я 
вообще молчу... Так что лет через 
10-15 компьютер останется для того, 
для чего и был создан — для работы. 
// Вададаз 


ЛАМА НЕО-ВВОУРСОМ 


Янки Купалы: 21, офис 107 


222-3816 221-0924 216-5223 
С 18 до 22: 703-22-55 669-30-04 


Уже сейчас игры становятся все 
хуже и хуже, их становится больше 
и больше. Будущее игр — бесконеч- 
ная попса, рассчитанная на мало- 
петних потребителей. Исчезнет 
проблема просиживания целый 
день за компом — будет просто 
скучно. Я же буду продолжать иг- 
рать в старые добрые ОаЫо 1, 
\\агсгай Ш, Мопомипа, Негоез 1|- 
У... А может быть, все будут играть 
в одну игру, наподобие "Матрицы"... 
// Мюаюг 


Через п+ лет запретят все игры, а 
мы с вами уйдем в подполье и будем 
вспоминать свое счастливое детст- 
во. Или весь рынок накроет монопо- 
лия и придет УМАЕАЕ. Или... Что га- 
дать? Играйте и наслаждайтесь, а 
как оно будет — покажет время. // 
Васо 


Игра-сон. Но сон не обычный, где 
человек почти всегда выступает в 
роли наблюдателя. Сон, в котором 
человек может делать все что угод- 
но, быть кем угодно и находиться где 
угодно. Все зависит только от игры, 
ее жанра и сюжета. Графика, звук, 
физика — все отпадает. В игре все 
как в реальном (если надо — то и в 
нереальном) мире, ведь образы, 
звуки, движения берутся из мозга. 
Не нужно громоздкого оборудова- 
ния, не нужно устройств ввода-вы- 
вода. Мозг — вот универсальный 
компьютер будущего. Дополненный 
и улучшенный с помощью нанотех- 
нологий, он будет выполнять гигант- 
ское количество операций. Единст- 
венное, что останется важным — 
это устройства передачи данных с 
одного носителя на другой (в начале 
могут применяться шлемы, обручи, 
но с развитием технологии вся ап- 
паратура будет встроенной под че- 
реп, а все носители (мозги) соедине- 
ны единой информационной сетью). 
Но вернемся к игре. Человек будет 
проживать в игре часы, а может 
быть и дни игрового времени, но в 
реальном мире не будет проходить и 
секунды (как это иногда бывает во 
время сна, когда кажется, что сон 
длился всю ночь, а на самом деле 
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прошли лишь минуты). В этом есть 
реальная экономия времени и спо- 
соб продления жизни. Когда человек 
за короткий срок проживает целые 
жизни в своем подсознательном 
(виртуальном) мире. Дамы и госпо- 
да, добро пожаловать в светлое бу- 
дущее... / 1еСАТ 


Игры на компах останутся. Они 
будут технологически совершенст- 
воваться. Только и всего. Попсовых 
игр станет больше. Но также появят- 
ся и шедевры, безусловно. Может 
быть, и жанр новый родится. Консо- 
лям, чтобы не вымереть в ближай- 
шее время, нужно наращивать от- 
ставание от РС в смысле графики, 
звука и т.д. Иначе им будет тяжело 
тягаться с РС. // ЕМ8 Меззпег 


Будущее игр весьма туманно, как 
и человечества в целом... Но одно 
можно сказать с большой уверенно- 
стью: игра — наиважнейший атри- 
бут развития приматов. Все позна- 
ется и оттачивается в играх. Поэто- 
му индустрия игр будет поглощать 
все большее количество людей. С 
развитием технологий игры будут 
заменять реальность. Так что мат- 
рица, по своей сути, является буду- 
щим человечества. Особенно при 
резком изменении климата — пере- 
селение под землю будет наиболее 
разумным времяпрепровождением. 
Отсюда вывод — человечество по- 
грузится в виртуальную тьму и ум- 
рет, само того не заметив. Единст- 
венное, что может изменить этот 
прогноз — заселение других миров. 
Но, судя по всему, человечество так 
и не сможет покорить дальний кос- 
мос. И все это останется только 
мечтой в виртуальной реальности. 
Отсюда вывод — индустрия игр со- 
здаст эдакий "виртуальный морфий" 
для нашей цивилизации, принимая 
который человечество угаснет само 
собой. // Одуззеу 


На мой взгляд, будущее через не- 
сколько десятков лет окажется похо- 
жим (ну почти) на анрил. Консоли 
сдохнут лет через пять (может — де- 
сять), синглы уйдут на покой... Оста- 
нется виртуальная реальность в он- 
лайне. А вообще, поживем-увидим. 
/ Апд 


Игровые жанры начнут медленно, 
но неуклонно сливаться во единое 
целое, пока несколько крупных ди- 
визионов игроделов не объединятся 
и не создадут ХИТ — игру, способ- 
ную подстроиться под любого игро- 
ка, сымитировать любой жанр и са- 
монастроиться, не требуя подключе- 
ния к Сети (проблема компыютер- 
ных вирусов встанет особенно остро 
к тому времени, а потому, скорее 
всего, распространение получат 
спутниковые мини-сети с проверен- 
ными временем друзьями), прямо 
во время игры. Со временем по- 
явятся манипуляторы нового класса 
"чип", вживляемые, предположи- 
тельно, напрямую в мозг и ответст- 
венные только за отдельные классы 
манипуляций, как-то: движение но- 
гами, движение руками, движение 
дополнительными конечностями, 
движение с помощью дополнитель- 
ных средств (джетпаки, омнимехи и 
т. п.), использование пси-способнос- 
тей, колдовство и так далее. Соот- 
ветственно, апгрейд персонажа для 
игры будет осуществляться не толь- 
ко и не столько за счет активного ис- 
пользования этих манипуляторов, 
но и за счет вживления новых! Что 
повлечет за собой потребность Иг- 
роков в зарабатывании денег на но- 
вые манипуляторы. Что, в свою оче- 
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редь, повысит их заинтересован- 
ность в заработке. Утопия, конечно. 
И пусть. Я лично в это верю, хотя и 
знаю, что до этого момента могу и 
не дожить. // (гмП)Вйпа Зеег 


Ну о каком будущем компьютер- 
ных игр можно говорить в середине 
2004-го?! Хочу всем напомнить: че- 
ловечество изобрело трехмерность. 
А это — максимум!! И дальше ниче- 
го нового нас не ждет. Новые жанры 
появляться точно не будут, а идеи 
насчет сюжетов у создателей игр 
просто-напросто иссякнут. И уже 
где-то к 2010-му году РС-игры будут 
также популярны, как сейчас игры 
консолей Зеда или Денди, потому 
что будет очень распространена 
обыкновенная виртуальная реаль- 
ность... // аодег 


А мне кажется, что очень скоро 
игры будут проходить у нас в мозгах. 
По принципу матрицы, только наш 
мозг будет сам придумывать игру в 
зависимости от личности каждого, и 
это будет самая совершенная игра! 
Надо только как-то не свихнуться, а 
то спасаешь-спасаешь мир, а потом 
оказывается, что это была только 
игра. / аЩеа 


3 варианта ближайшего будущего. 
Вариант №1 (самый правильный): 
Комната. Шлемак. Движущийся пол. 
Генерирующие случайные объекты 
стены. Прибор типа оружия, тоже 
самогенерирующий любое оружие. 
Надеваешь шлем и давай играть в 
синглплеерный мод в Оцаке 24, по- 
том в Сощег-Эшке: РУТУВМА, боль- 
ше похожий на космический спец- 
наз. И так играешь. Только одно ос- 
танется, как и было: придет бабушка 
и достанет аккумуляторы из шлема- 
ка. И скажет: "Вали кушать, сорва- 
нец! Давно готово!!":} Вариант №2 
(разочаровавший бы): Сидят чепо- 
век сто в клубе за столами с ТЕТРИ- 
САМИ и гулькают в танчики, говоря, 
что 30 — это мура и лажа, а интер- 
нет тоже отстой. Вариант №3 
(страшный): В 2104 году люди вы- 
мрут из-за голода, так как у них не 
будет времени поесть (ведь людьми 
завладеет Интернет). Начнут зарож- 
даться племена ОРКОВ. // Мйетад 


Да, через лет 5-10 появится 
ПООМ 10-11. Контра будет не 1.6, а 
2.7 (карты будут не такими малень- 
кими, как раньше, а крупномасштаб- 
ными, добавят какую-нибудь авиа- 
цию и сухопутную технику, можно 
будет купить не только стингер, но и 
различные медикаменты). А изобра- 
жение будет передаваться не на 
дисплей монитора, а на дисплей вир- 
туального шлема или хотя бы очков 
(которые не портят зрение). 

Ах, бедный Гоския. Ему опять при- 
дется писать вместо обзора игр се- 
рии Маппиге 2\3\4\5\6 статьи "Непра- 
вильные игры в 2005\6\7\8\9г.". В ком- 
льютерных клубах заведут "Книгу от- 
зывов", куда Геймеры будут писать 
пожелания админам этого клуба. 

Киберспорт станет таким же попу- 
лярным, как и Олимпийские игры 
(чемпы будут транслироваться по 
телеканалу "Киберспорт" или "Оту 
Рог Сатегз" в прямом эфире). "ВР" 
станет потолще (добавятся новые 
рубрики: "Жизнь Геймера", "Игра 
недели", "Неправильные игры”, 
"Программируем сами", “Забытые 
игры", "Отстойные игры“, появятся 
новые конкурсы: "Лучший скрин- 
шот", "Лучший мувик к любимой иг- 
ре" ит.д.). / Вам 


В ближайшие 20-30 лет точно НЕ 
будет никаких вживлений, имплан- 
тантов и тому подобных “наворо- 
тов". Как много людей согласится, 
чтобы им вшили что-нибудь в тело? 
А пробили черепную коробку ради 
какого-то сомнительного \шиа! 
ВеаМу? Единицы. Но это, кстати, не 
означает, что подобные технологии 
не получат широкого распростране- 
ния вообще. Срок им — еще 80-100 
лет. Просто биотехнологии развива- 
ются не так быстро, как компьютер- 
ные. То же и с технологиями психи- 
ческого воздействия (поклонники 
Глубины С.Лукьяненко — рыдайте!). 
И С.Б. 
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Да все будет в полном 20. Всех 
забьет ностальгия. // Кий 


Через 100-120 лет будем все вме- 
сте играть в мой любимый Фоллаут. 
Круглосуточно. И ооочень реалис- 
ТИЧчНо... // Ср 


Я вот считаю, что белорусы нач- 
нут делать игры не хуже МмаГов- 
ских. И вообще, наших я очень ува- 
жаю! // @ео20 


Конечно, гораздо большее внима- 
ние будет уделяться отпе проектам. 
Но неистребимые споры о том, что 
будет через М лет в этой области, ос- 
танутся, человек по природе любопы- 
тен и хочет узнать будущее. Кстати 
хороший повод зайти к гадалке, а по- 
том печатать в ВР прогнозы на даты 
выхода новых игр и гороскопы для 
геймеров:) Даешь ВР редакционную 
гадалку!! // ЗПОПЫХАТЕЛЬ 


Заглянуть в будущее (и доложить 
нам об увиденном) постарались 
многие. А я теперь попробую подве- 
сти краткий итог вышесказанного. 
Итак, в ближайшем будущем ничего 
не изменится, за исключением того, 
что все будут играть в Сиаке 5/Ооот 
10/\аЫо 3 в онлайне, со шлемами и 
прочими устройствами виртуальной 
реальности, с потрясающей графи- 
кой и удивительным эффектом при- 
сутствия. Разумеется, приставки 
(компьютеры) умрут, а дальнейшие, 
исключительно попсовые, без капли 
новых идей, жестокие и кровавые 
клоны будут появляться только на 
компьютерах (приставках), управля- 
емых имплантантами и созданных с 
помощью биотехнологий. Возможно, 
по вечерам (праздникам, выход- 
ным) люди будут подключаться к Ма- 
трице, но лишь до тех пор, пока не 
умрут от голода и истощения, или по- 
ка не наступит третья мировая/леп- 
никовый период/захват Земли при- 
шельцами. После чего выжившие 
(коль такие обнаружатся) будут иг- 
рать, в лучшем случае, костями ма- 
монтов в шашки на шкурах саблезу- 
бых тигров. Более того, это внушаю- 
щее оптимизм (пессимизм) будущее 
уже описано в книгах Лукьяненко ;). 

Ну что, господа? Ставки на буду- 
щее сделаны, ставок больше нет. По- 
дождем десяток лет и посмотрим, 
кто оказался прав. Или даже чуть 
раньше — гадалку наймем;) Ээх, но 
кто же виноват, что простым смерт- 
ным закрыто будущее? Что делать с 
этим прискорбным фактом? Для на- 
чала — попробовать разобраться во 
всем и ответить, наконец, 


"КТО ВИНОВАТ? 
и ЧТО ДЕЛАТЬ?" 


Вы, конечно, знаете, что невиновных 
не бывает: в плохом урожае всегда 
виновата погода, в скучной игре — 
разработчики, в драке — противник, 
в глюках винды — Билли Гейтс и так 
далее. Но несмотря на то, что многие 
глупцы считают вынесенные в ны- 
нешнюю тему вопросы риторически- 
ми (т.е. не предполагающими ответа), 
предлагаю разубедить скептиков и по 
полочкам разложить, кто же все-таки 
виноват, и что нужно делать для улуч- 
шения ситуации... Какой, спрашивае- 
те, ситуации? Ну, это уж вам решаты 
Может, вы знаете, кто виноват в за- 
силье попсовых игр (и даже пред- 
ставляете, что нужно сделать), стре- 
мительном сокращении популяции 
хороших квестов, повышенной "бага- 
тости" игр, глюках ненавистного ком- 
па ит.д. Ваш полет фантазии в описа- 
нии ситуаций, виноватых и суровых, 
но, уверен, справедливых мер воз- 
действия ограничивает лишь общее 
направление газеты: сфера компью- 
терных игр и связанное с ней. Так 
что, пожалуйста, не сообщайте о том, 
кто виноват в отсутствии садов на 
Марсе, низкой покупательной спо- 
собности населения, потеплении кли- 
мата ит.д. Что ж, ждем ваших секрет- 
ных изобличительных записок по 
почте или на форуме (ПИр:/Аммм. 
пезюг.ттзК.Булл/пепаех.Нит!  -> 
“наша почта“ -> "БЛИЦ-опрос (сен- 
тябрь04)"). 


Николай "Мскку” Щетько 
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Разработчик: Содо Тесппоюче$ 
„Локализатор: "Руссобит-М" 
Издатель: "Руссобит-М" 


Компания Содо Сатез выпустила 
тактическую стратегию Газег ЭдиаЯ 
Метез5, а фирма "Руссобит-М" ре- 
шила ознакомить нас с ней в локали- 
зованной версии. Действие игры 
разворачивается в будущем, где 
идет сражение четырех рас за гос- 
подство во Вселенной. Мы принима- 
ем командование одной из рас и ве- 
дем своих от победы к победе как в 
сражениях с искусственным интел- 
лектом, так и в мультиплеерных ба- 
талиях. 

Первым, что вы сможете оценить 
в переводе, является обучение. По- 
жалуй, единственный раздел игры, 
который не вызывает никаких наре- 
каний. Переведено неплохо и “с 
огоньком". К сожалению, на осталь- 
ное, видимо, сил не хватило. Так, ха- 
рактеристики солдат не всегда пере- 
ведены точно, а иногда встречаются 
потрясающие перлы вроде слова 
“боеприпысы”. Наверное, у них не 
было \/ога с автоматической про- 
веркой орфографии. Напрочь не 
знакома локализаторам и разница 
между словами "компания" и "кам- 
пания". Если бы это были единствен- 
ные недочеты, их можно было бы 
простить, но список их только в пе- 
реводе самой игры и краткой инст- 
рукции к ней весьма внушителен. 

А ведь помимо игры на диске есть 
еще и мануал. В целом он переве- 
ден вполне неплохо, но количество 
опечаток и простейших орфографи- 
ческих ошибок великовато для лока- 
пизатора такого уровня. Да, это не 
уровень первоклашки, но уж точно и 
не высший класс. Создается впечат- 
ление, что на перевод были пригла- 
шены люди со средней степенью 
грамотности, хотя и с некоторыми 
задатками в области сохранения ду- 
ха оригинального текста. 

В общем, обидно, что игра качест- 
ва выше среднего не удостоилась хо- 
рошей бригады переводчиков. Со- 
здается впечатление, что сами ра- 


ВИКТОРИНА ® ® ® ® 


Мои приветствия как молодым иг- 
рознатокам, так и матерым гейм- 
эрудитам! Поздравляю, друзья: 
очередной “сезон” нашей виктори- 
ны объявляется открытым! Как и 
подобает, новый сезон начнем 
сюрпризом. Каким? Читайте! 


Музыку, пожалуй, любят все. Кто-то 
тащится от металлических запилов и 
утробного рыка, другие предпочита- 
ют мягкий рок, некоторые фанатеют 
от джаза, многие любят попсу... Да и 
в играх качественная музыка. конеч- 
но же, — очень важная составляю- 
щая игрового процесса. Поэтому мы 
с удовольствием согласились на 
предложение музыкального онлайн- 
магазина портала млмм.тиясли.Бу 
провести совместную "музыкально- 
игровую" викторину. Пять вопросов о 
белорусской музыке приготовил кол- 
лектив магазина — они сопровожда- 
ются тремя вариантами ответов. А 
другие пять заданий на знание игро- 
музыки (уже без подсказок) были со- 
чинены вашим покорным слугой. 

Самые смекалистые геймеры-ме- 
ломаны получат призы как от редак- 
ции "ВР", так и от.СО-зНор портала 
ммм. пили. бу — по игровому и 
аудио диску. 

Первый победитель получит диск 
группы ".}-морс" с автографами уча- 
стников и сборку "Наша музыка-2". 
Плюс онлайновую игру "Сфе- 
ра"+"Сфера: Проклятие Гипериона", 
а также Нётап Сопас+. 


ботники компании "Руссобит-М" не 

считали ее проектом первостепен- 

ной важности. Увы, но ситуация об- 

стоит именно так, как я вам описал. 
Оценка локализации: 5. 


Веуопа Ойлпйу. Оковы судьбы 
Название игры в оригинале: Веуопа 
Олмпйу 

Локализатор: "Бука" 

Издатель: "Бука" 


Ролевой проект Веуопа Омпйу от 
[айап Эвю5 рассказывает о по- 
хождениях двух существ — палади- 
на Света и Рыцаря Смерти, скован- 
ных жестокой судьбой (в лице могу- 
щественного демона). Герои прохо- 
дят через множество испытаний, 
чтобы освободиться от проклятия. 
Естественно, что если бы такая игра 
проскользнула незамеченной мимо 
рынка локализованных проектов, 
было бы как-то странно. Но странно- 
го не случилось, и компания "Бука" 
выпустила официальную русскую 
версию. 

Сразу хочется поблагодарить по- 
кализаторов за то, что они взяли в 
качестве основы последнюю (на тот 
момент) версию проекта — 1.45. 
Это помогает русскоязычным игро- 
кам избежать багов первых версий, 
исправленных последующими пат- 
чами. Конечно, исправлено еще не 
все, но нам обещали оперативный 
выпуск последующих патчей для ло- 
кализации. и этому нет оснований 
не верить. 

Сама игра могла бы многое поте- 
рять, ежели бы квесты и диалоги бы- 
ли переведены неправильно. К счас- 
тью, этого не случилось. Я не пони- 
маю, каким образом, но "Буке" уда- 
лось сохранить дух оригинального 
проекта. А ведь в разработке сцена- 
рия, диалогов и квестов принимала 
самое активное участие дочь Терри 
Пратчетта. “Бука” же сохранила 
юмор игры, и мы получим немало на- 
слаждения, читая реплики героев, 
книги (их в игре также немало) и да- 
же просто сталкиваясь с "пасхальны- 
ми яйцами", понятными теперь и про- 
стому русскоязычному человеку. 


"77 ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ ^^ 


Перевод ролевой системы также 
не вызвал особых сомнений, но не- 
которые навыки все же сумели вы- 
звать недоумение. Бывает сложно 
понять, что же они делают, но такие 
случаи редки (один-два на несколько 
сотен навыков). Также удивил пере- 
вод ВаНейею5 как "параллельных 
миров", но последующее путешест- 
вие по ним показало, что "Бука" 
здесь не ошиблась, слегка подкор- 
ректировав термины. 

В целом перед нами отличная ло- 
кализация хорошей игры. Без нее 
многие игроки бывшего СССР были 
бы лишены удовольствия понять 
Веуопа Омипйу. А теперь они попа- 
дутв этот мир, и многие из них оста- 
нутся в нем надолго. Блестящая ра- 
бота от "Буки". 

Оценка локализации: 9. 


Мога! АпотагзКу 
Лицензионные диски для обзора 
предоставлены компанией 
"Видеохит" 


Камень ночи 
Разработчик: Нопгоп/Итат птегасйуе 
Локализатор: 1С 


Скажите, вам интересны примитив- 
ные ролевые игры? Вы приходите в 
восторг от возможности выбрать од- 
ного из трех "уникальных" персона- 
жей и с его/их помощью тупо закли- 
кивать монстров? Вам нравится ло- 
мать сотни бочек и сундучков с на- 
деждой найти в них меч-сто-голов-с- 
плеч или волшебную палочку-выру- 
чалочку? А может быть вам по вкусу 
графика, уступающая по красоте да- 
же первому Оабо? Я уже и не вспо- 
минаю про простейшую ролевую сис- 
тему и отсутствие маломальского 
разнообразия... Ну что ж, если оста- 
лись еще охотники, то мипости про- 
сим сыграть в "Камень ночи", также 
известную нам в качестве Мюмеюпе. 

Несмотря на то, что игра явно от- 
носится к категории "Г", покализа- 
ция была выполнена с особым тща- 
нием и любовью. Начиная от хорошо 
поставленного голоса диктора, зачи- 
тывающего нам любопытную и ин- 
тригующую историю о камнепаде, и 


ЖЖ. 


Второй призер получит диски: му- 
зыкальный — "Тпе ЗюКез", и два иг- 
ровых — лицензионные УМИ Воск и 
"Князь Тьмы" (Збасгед). 

Третьему победителю достанется 
диск "Сереги" и лицензионные игро- 
вые диски игр "Вьетконг" и "Сломан- 
ный Меч 3: Спящий дракон". 


Вопросы 
от МАЛА. МУ$С.ТОТ.ВУ: 


Вопрос 1: Главный хит популяр- 
ной белорусской группы "у-морс" на- 
зван в честь столицы экзотического 
южноамериканского государства. 
Какого? 

А) Уругвай Б) Парагвай В) Боли- 
вия. 


Вопрос 2: Недавно прогремевше- 
го повсюду своим хитом "Черный 
бумер" репера зовут... 

А) Андрюха Б) Толян В} Серега. 


Вопрос 3: Ведущая группа интел- 
лектуальной поп-музыки Беларуси 
"Чехов" была основана в... году. 

А) 2000 Б) 2001 В) 2003. 


Вопрос 4: Чего, по мнению группы 
"Ляпис Трубецкой", не ели многие 
дети мира? 

А) Мороженого Б) Халвы В) Шоко- 
пада. 


Вопрос 5: Что такое "крамбамбу- 
ля"? 


А) Крепкий спиртной напиток, из- 
готовленный по старинному бело- 
русскому рецепту Б) Жуткое бело- 
русское ругательство В) Недоварен- 
ная картошка. 


Вопросы от "ВР": 


Вопрос 6: Саундтрек для одного 
из замечательных квестов с элпе- 
ментами экщена записывал Москов- 
ский Симфонический Оркестр. Как 
назывался квест? 

Вопрос 7: Сколько треков было в 
официальном саундтреке Меуег- 
Коод? Небольшая подсказка: их бы- 
ло больше 30, но меньше 40. 

Вопрос 8: У какого экшена от 
С.О.. название — как у известной 
экстравагантной рок-команды? 

Вопрос 9: Над музыкой в Сао 
трудился... 

Вопрос 10: Как называется фи- 
нальная песня в Мах Раупе 2? 

Напоминаю: к участию в “Викто- 
Рине" допускаются лишь "бумаж- 
ные" письма с ответами. Дерзайте, и 
да пребудет с вами Сила! Сила мыс- 
ли, разумеется. 


Николай "№скку" Щетько 


Придумали классный вопрос? Круто! В го- 
лову ударила мегаидея? Замечательно! Есть 
что предложить? Великолепно!!! Только ни 
в Коем случае не откладывайте дело в дол- 


гий ящик, а срочно сбрасывайте письмо с 
вопросом/идеей/предложением на редакци- 
онный ящик — у@пезюгтеда.согл! 


заканчивая отличным переводом 
брифингов и записей в дневниках 
наших горемычных героев. Шрифт 
выбран полностью соответствующий 
фэнтезийному духу игры. Т.е. весь 
такой в завитушечках, кругленький и 
красивенький. Однако его красота 
не способствует простоте восприя- 
тия написанного: приходится всмат- 
риваться в слова, отделяя букву от 
буквы. Но это уже мелкие придирки. 
На самом деле профессиональная и 
грамотная локализация. 
Оценка локализации: 8 


Емо№а: Риск заражения 
Разработчик: Агга датез 
Локализатор: 1С 


Этот экстравагантный шутер, вышедл- 
ший в далеком 2000 году, лишь не- 
давно был локализован компанией 
1С. Поздно? Отнюды Сейчас, к сожа- 
пению, такое время, что новинки иг- 
ровой индустрии все чаще оказыва- 
ются вылизанными и причесанными 


штамповками, не привносящими 
практически ничего нового в жанр. В 
течение года выходит лишь несколь- 
ко стоящих проектов, а остальные 
“халифы на час" забываются спустя 
несколько недель после прохожде- 
ния. Поэтому все чаще обращают иг- 
роки свое внимание на старенькие 
игрушки, пытаясь найти в них успоко- 
ение и отдушину. Я бы посоветовал 
обратить свой взгляд именно на эту 
игру. Старую, но интересную и прак- 
тически единственную в своем роде. 

Емома в свое время несказанно 
удивила своей необычной концепци- 
ей. Под наше начало попадала груп- 
па из четырех "человек", так называ- 
емых геноохотников. Несмотря на 
то, что эти ребята принадлежат к че- 
повеческой расе, их способности по- 
глощать гены убитых существ и при- 
обретать соответствующие качества 
отрицательно отразились на их внеш- 
нем облике, который, ко всему про- 
чему, еще и изменяется прямо в про- 
цессе игры. Между ними можно пе- 
реключаться, отдавать остальным 
приказания и выбирать направление 
их следующей мутации (к примеру, 
отрастить клешни или укрепить ноги). 


-.” бтраниве7. 


Мало того, у каждого из геноохотни- 
ков существует и своя специализа- 
ция, поэтому и процесс мутации не- 
обходимо строго контролировать и 
не обременять разведчика теми же 
клешнями в угоду скорости. В целом 
неимоверно интересная игра. 

А вот локализовать в ней практи- 
чески нечего — лишь короткие текс- 
товые брифинги перед каждой мис- 
сией да надписи в меню. В этом пла- 
не перевод выполнен на "ура". Мною 
не было замечено критических опе- 
чаток, подобран очень приятный и 
читабельный шрифт, а слова не вы- 
лезают за отведенные им границы. 

Оценка локализации: 8 


Ганстер 
Разработчик: МефаМорзег5 
Локализатор: Акелла 


САНОГАНО: ТАООВЫЕ ПЕ РАЯДОВЕ 


п | 


"Гангстер", который более известен 
в качестве Сапдапа: Тгочфе т 
Рагафзе, являет собой довольно 
оригинальный сплав НТЗ$ и ВРС, ра- 
дующий взгляд симпатичной трех- 
мерной графикой, возбуждающий 
пытливый ум своим любопытным 
сюжетом и вызывающий неприятие 
своими ВТЗ и ВРС составляющими. 
Очередная игра на тему мафиозных 
разборок, в процессе которой глав- 
ный герой проходит путь от "лоха" до 
"крестного папы", собирает банду и 
заливает в бетон противные ему 
группировки. Поначалу “Гангстер” 
очень интересен, потом не очень, а 
под конец — не интересен вообще: 
все становится слишком однообраз- 
ным и предсказуемым. Но в целом 
— симпатичная такая игрушка. 

А вот с локализацией вышел ма- 
ленький облом-с... Диалоги не озву- 
чены — как была английская речь, 
так и осталась, сопровождающий их 
текст переведен, но имен это не ка- 
сается, кроме этого были замечены 
опечатки (не критичные, но все же). 
Играть в такую локализацию чело- 
веку, не знакомому с английским 
языком, можно, но некомфортно. 

Оценка локализации: 5 


Госки$( 


ВЕР-ПАРАД ФФ Фо ФФФФ ФФ ооо 


"Тихоня" Нйтап: Сота $ продержался на вершине нашего хит-па- 
рада два месяца подряд и теперь уходит с чувством выполненного 
долга. А вот ТЕЗ: Оеау Эвадом/з, окопавшемуся чуть поодаль ли- 
дера, в следующем месяце предстоит сложная борьба с Воот М за 
место под солнцем. На третье место взгромоздился, воспользовав- 
шись отсутствием достойных соперников, Периметр, а ему в спину 
дышат уходящая на покой Операция Эйеп Зюпт: Часовые и чрезвы- 
чайно резвые новички: @тоипа Сопо! 2: Орегавоп Еходи$ и В Тылу 
Врага. Стабильный, как скала, ЧЕРА Еиго 2004 уходит со своего на- 
сиженного места, а вот Маппи!{ медленно, но верно карабкается 
вверх. Чуть быстрее ползет вверх Тпие Сите: Зкев оГГА, да и бра- 
тья колобки (Братья-Пилоты. Обратная сторона земли) пока идут от- 
лично. Что же нас ждет в следующем месяце? Посмотрим! 
Результат будет зависеть от того, сколько людей зайдут к нам на 
сайт ННрУЛимиии/ пезюгтипзК.Бу//г и проголосуют за понравивившие- 


ся игры. 

М №№ Нила Гол М М Нави Го 
1 > 1! Нал: Сока 162 16 -> 13 Власть Закона 33 
2 ^4 ТЗ ао 14 м 23 9 :: Е: 
336 Пермер _ : 136 18 2 19 Спозадег Кпов. 19 
4 > 3 Отраця Мы отт: Часовые 19 19 ^ М Мао Вау № 
5 — бгоипд Сопо 2: Орегайоп Ехобиз 120 2031 бд — = 0. 
в [ — — ВТылувраа _ 15 Ям 5 МазаЗаилаяег— Мо Тол Кай 200412 
73 7 РАЮ я 13 22 4 29 бачатд: Мое п Рагаб5е 11 
8 МЭ ми. - 6 23 — Ма А 
9 4 11 Тебе Зиееб ОНА 5 243 22 Зрайап И 
104 18 Братья Пилоты, Обратная сторона Земли 48. 256 =. ХИ Ориють: Туриооп 59 .9 
11 ^ 16 Тая Мападег 204 42 26 — — Сасаззоппе 7 
12 > 12 Кзе о Мавоть; Толез &Рало5 3 27% юм И 
13 № 14 че Рио Вет оИеКи9 — 3% 28 30 50а Зее Маз и 6 
14 4х 15_ Нагу Ронег аа пе Ризовег ог Агкабап _ 35 29 —_ — Майе Зкареномег 2: лигое Майаге 5 


Эрдег-Мап 2 35 
КА... ЕЕ = Ех 
>. — исключается из’хит-парада; 
4 — спускается 


ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛИ (ГОЛОСОВ ОТДАНО): 519 (1421 
Е три. х м = тя -. чу 
\ — поднимается; | 
— — новинка хит-парада _ 
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ПОДРОБНОСТИ 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ФРоциа Сопго! 2 


Удивительная, прекрасная, умная, 
техничная... Количество эпитетов 
начинает зашкаливать, когда речь 
заходит о Сгоип@ Сопго! 2. Когда 
впервые погружаешься в этот вос- 
хитительный мир, созданный за- 
ботливыми руками гениев из 
Маззме Етщейаттепь голова идет 


кругом. 


Когда начинаешь впитывать в себя 
эту удивительную вселенную, сле- 
дуя незамысповатой сюжетной ли- 
нии, наступает легкое протрезвле- 
ние, после которого игра постепен- 
но теряет свою наркотическую со- 
ставляющую. 

Но когда открываешь для себя 
врата многопользовательской иг- 
ры, когда начинаешь на самом де- 
ле вникать, что же таит в себе СС2, 
и когда приходит понимание, на- 
сколько ничтожны твои познания, 
тогда возникает непреодолимое 
желание бесконечно, безостано- 
вочно, беспрерывно играть в эту 
стратегию, на мой взгляд, лучшую 
со времен ЗагсгаН. 

Надеюсь, что вышесказанного 
вам с лихвой хватит, чтобы решить- 
ся на приобретение дорогостоящей 
лицензии, забросить в дальний угол, 
сопроводив презрительным взгля- 
дом, ваши предыдущие сетевые ув- 
лечения и пройти через Маз5дае — 
через врата, за которыми вас ждут 
тысячи других людей. 


"АН ог Пе реоре мпо рау ий те 
аге КскКта ту аз... | пеед згаеду 
реазе... Нефр те..." 

На самом деле, подобные слова 
можно услышать очень часто — чуть 
ли не каждый новичок взывает о по- 
мощи, проиграв двадцать партий 
подряд. 

Проблема в том, что большинст- 
во игроков рвется в бой со слова- 
ми "вот там и научимся", но ведь 
Суворов не зря твердил своим сол- 
дафонам: "Тяжело в учении — пег- 
ко в бою". СС2 — это необычная 
стратегия, а точнее — совсем нео- 
бычная. В ней нет строительства, 
но приходят подкрепления. Для то- 
го чтобы победить, необязательно 
выносить противника с карты, а 
можно просто захватить некие 
Маюгу Госайоп$. А если обратить 
внимание на характеристики бое- 
вых единиц, то новичку становится 
на самом деле не по себе. 

Поэтому настоятельно рекомен- 
дую перед тем, как начинать пар- 
тию с живым оппонентом, выучить 
назубок все правила, вместе с А! 
отработать несколько тактических 
маневров и внимательно (очень 
внимательно) изучить приводимые 
таблицы с характеристиками бое- 
вых единиц. 


Название боевой НОР: Аззауй 


иуапну 
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Общие положения : 
Маюгу Ёосайоп$ (МЕ) стали отлич- 
ным нововведением. Под этим хит- 
рым термином подразумеваются 
специальные зоны на стратегичес- 
кой карте, захват которых осуществ- 
ляется по принципу Ооттавоп из 
Опгеа! ТоитатейЕ, т.е. при отсутст- 
вии вражеских юнитов поблизости, 
М: переходит под ваш контроль. Об- 
ращаю ваше внимание на тот факт, 
что захват производится лишь на- 
земными юнитами и лишь теми из 
них, кто может стрелять в данный 
момент. Это же правило распрост- 
раняется и на [ата Хопез (1.2), на 
которые нам приносят подкрепле- 
ния. 

Потеря всех УЁ приводит к авто- 
матическому проигрышу, поэтому 
всегда и при любом стечении обсто- 
ятельств важно, чтобы под вашим 
контролем находилось минимум две 
\Е. Таким образом, потеря одной 
даст вам укрепиться на другой и 
предпринять партизанский маневр 
по захвату третьей и четвертой. ` 

Еще одно интересное нововведе- 
ние касается ОгорзНр’а (0$) — чел- 
нока, который нам приносит под- 
крепления с корабля-матки. Но это 
не единственное его достоинство. 
Кроме способности транспортиро- 
вать боевые единицы, ОЗ обладает 
сверхмощной броней (самой креп- 
кой в игре), неплохим вооружением 
и огромным количеством жизней. 
Мало того — и оружие, и броню, и 
многие другие его характеристики 
можно апгрейдить вплоть до пятого 
уровня, из-за чего милый транспорт- 
ник превращается в теоретически 
не убиваемый танк, и игроки начи- 
нают его уже использовать в качест- 
ве боевой единицы... Но “теоретиче- 
ски не убиваемый" означает, что 
практически его можно развалить 
за милую душу, что и происходит. 
Поэтому советую всем, несмотря на 
восторженные рекомендации со 
стороны онлайновых игроков, — по- 
ка не научитесь на самом деле хоро- 
шо играть, не используйте эту опас- 
ную тактику. 

Первое, что на самом деле необ- 
ходимо апгредить в 9$ — это сагдо 
(переносимый груз — чем выше 
этот показатель, тем больше юни- 
тов способен переносить корабль), 
и епдтез (скорость, с которой 0$ 
прибывает на 17). Второстепенное, 
но немаловажное значение имеет 
также аптог (напомню, что потеря 
0$ приведет к тому, что в течение 
нескольких минут к вам не буду 
приходить подкрепления). Осталь- 
ные характеристики (вроде 
меаропз, зепзогз и ше!) уже не 
столь важны, если, конечно, вы не 
собираетесь использовать корабль 
в качестве "танка". 


Еще один минус потери 0$ во 
время сражения заключается в од- 
ном неприятном глюке (причем. 
глюк это или особенность геймплея, 
до сих пор неизвестно — никаких 
официальных заявлений по этому 
поводу со стороны разработчиков 
еще не было). Если проапгрейджен- 
ный до пятого уровня ОЗ сбивают, 
то вместо него через некоторое вре- 
мя прилетает другой, якобы тоже пя- 
того уровня 0$, но на самом деле 
являющийся кораблем первого 
уровня, который ко всему прочему 
еще и нельзя апгрейдить. Так что бе- 
регите 05, как зеницу ока. 

Боевые единицы можно заказы- 
вать, лишь имея определенное коли- 
чество специфической валюты — 
Асбоп Рот (АР) — на счету. АР на- 
числяются за захваченные М. и за 
убийство юнитов противника, поэто- 
му старайтесь, чтобы враг не нажи- 
вался за ваш счет и следуйте старой 
как мир тактике "камень-ножницы- 
бумага", т.е. против его выпада 
ставьте` контрвыпад, стараясь, что- 
бы преимущество всегда было на 
вашей стороне. 

Грамотно используйте рельеф и 
особенности местности. Юниты, 
которые стоят на вершине, всегда 
и видят и стреляют дальше, чем их 
коллеги в низине. Пехота получа- 
ет большой бонус, забегая в леса 
или укрепившись в здании. Назем- 
ная техника имеет четыре показа- 
теля брони (побовая/боко- 
вая/верхняя/задняя), из чего вы- 
текает, что штурмовать вражеский 
отряд лучше всего или сбоку, или 
сзади. 


Оружие и броня 

Каждый юнит в игре обладает таки- 
ми важными параметрами, как тип 
атаки (аНаск1уре) и тип брони (аптог 
{уре), которые отображаются в виде 
небольшой пиктограммы рядом с 
числовыми показателями атаки и 
брони. Знание этих параметров обя- 
зательно для любого чеповека, кото- 
рый желает принимать участие в се- 
тевых баталиях, поскольку именно 
опираясь на них можно делать выво- 
ды об эффективности одного вида 
юнитов над другим. 

Итак, типы атаки: 

— МасНпедип (на пиктограмме 
изображен пулемет) — хорошее 
оружие, которое эффективно против 
пехоты (тапху аптог), чуть менее 
эффективно простив легкой техники 
(НОЕ аптпог) и почти неэффективно 
против тяжелой (Неаму аптой). 

— Апб-4апк (на пиктограмме изоб- 
ражена большая золотистая пуля) — 
отлично справляется со всеми вида- 
ми техники (НОТ и Неаму агтой), но 
против пехоты (тапйу аптог) мало- 
эффективен. 


— Апё итапцу 1 (на пиктограмме 
изображена мишень) — как понятно 
из названия, хорош против пехоты и 
малоэффективен против техники. 

— Ап мапву И (на пиктограмме 
изображен зеленый дымящийся че- 
реп) — токсичная атака замечатель- 
но справляется с целыми отрядами 
пехотинцев за счет большого радиу- 
са поражения. 

— Апб-аи (на пиктограмме изоб- 
ражена ракета) — особую чувстви- 
тельность к этому виду атаки имеют 
воздушные юниты (Ам аптог), также 
неплохо справляется с наземной 
техникой, но вот против пехоты во- 
обще неэффективен. 

— Ехрюз№ез (на пиктограмме 
изображена граната) — прекрасно 
разносит в клочья пехоту и легкую 
технику, но тяжелая техника к этому 
виду атаки малочувствительна. 


МЭА агту 

МЗА является самой простой в ос- 
воении расой и самой привычной, 
поэтому всем новичкам советую на- 
чинать именно с нее. Несмотря на 
то, что атакующий потенциал у нее 
чуть менее выражен, нежели у аг- 
рессивных и мощных \Мтоп, М$А лег- 
ко уходит в труднопробиваемую 
оборону, предпочитает быстрые ата- 
ки в стиле Ий'птип (ударил-убежал) и 
практикует тактику "выдавливания" 
противника с территории. 

Все боевые единицы М$ЗА пред- 
ставлены в приведенной таблице. 
Советую изучить ее очень внима- 
тельно, поскольку, опираясь: только 
на указанные данные, можно плани- 
ровать предстоящие партии. 


Биндим сквады МБА 

Под этим термином подразумевает- 
ся присвоение каждому отдельному 
отряду (скваду) собственной цифры 
с помощью "СЯчН\". Запомните: все 
действующие юниты должны в обя- 
зательном порядке быть присоеди- 
ненными к какому-нибудь скваду, 
иначе вы просто не сможете быстро 
реагировать. Выберите для себя же- 
стокое правило, чтобы затем не воз- 
никало путаницы. К примеру, теней 
всегда "вешайте" на тройку, пехоту 
— на единицу, а освободителей с 
мародерами — на двойку. 

Сквады не должны создаваться 
бездумно. Не стоит пихать в один от- 
ряд и солдат, и носорогов, и наблю- 
дателей, и теней — скорость всего 
сквада в таком случае упадет до 
скорости передвижения солдат и он 
станет весьма уязвим для внезап- 
ной атаки, а о тактике быстрого на- 
лета можно в таком случае вообще 
забыть. Присмотритесь к таблице и 
обратите внимание на показатели 
скорости — именно они должны 
быть решающими при выборе видов 
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юнитов, которые затем будут сгруп- 
пированы в один отряд, а все ос- 
тальное — уже вторично. 


Рассмотрим возможные варианты: 
6 освободителей (скорость 12), 6 ма- 
родеров (скорость 12), 2 лекаря (ско- 
рость 12), 2 вулкана (скорость 12). Та- 
кой сквад сможет с легкостью дать от- 
пор воздушным юнитам, пехоте и на- 
земной технике (само собой, при гра- 
мотном контроле, и не забывайте, что 
вторая способность в каждом кон- 
кретном случае может оказаться пер- 
спективнее основной), при этом обла- 
дая высокой мобильностью. 

6 огров (скорость 6), 6 солдат (ско- 
рость 5), 4 разрушителя (скорость 6). 
Данный сквад предназначен или для 
обороны, или для выдавливания 
противника. Пониженная мобиль- 
ность компенсируется высокой ог- 
невой мощью и большими показате- 
лями защиты благодаря вторичной 
способности разрушителей. 

4-8 теней. Да-да, одних лишь те- 
ней, поскольку никто больше в их 
группу не подходит. Зато в результа- 
те мы имеем самый неприятный для 
противника отряд, который спосо- 
бен неплохо подпортить ему кровь 
неожиданными наскоками и чрез- 
вычайно быстрыми отступлениями. 

Всего вариантов построения 
сквадов может быть сколько угодно, 
и их состав во многом зависит от 
тактики противника. 


Тактика развития МЗА 
Начало игры — самый сложный этап 
для новичка. Первоначально вводит в 
заблуждение тот факт, что изначаль- 
но доступны все технологии, нет ника- 
кого дерева развития, поэтому нес- 
пытные игроки сразу же начинают за- 
казывать супер-пупер юнитов и, раду- 
ясь, засылают их на территорию про- 
тивника. Огромная ошибка. 

Предположим, я задам вам во- 
прос: "Если один игрок сделает од- 
ного разрушителя, а другой — на- 
блюдателя, то кто из этих двух юни- 
тов победит?". Новичок, вне всяко- 
го сомнения, воскликнет: "Разруши- 
тель! Ведь он такой большой и силь- 
ный!". А опытный игрок или просто 
любой человек, который внима- 
тельно изучил табпицу с характери- 
стиками юнитов, возразит: "Конеч- 
но, наблюдатель, так как у него вы- 
ще скорость и дальность атаки". За- 
помните: все так называемые 
“большие и сильные юниты" ничего 
не стоят без соответствующей под- 
держки. А заказать сразу и то, и 
другое, и третье не получится, по- 
этому начинать следует именно с 
малого, а затем потихоньку группи- 
ровать сквад все более сильными 
рекрутами. 

См. страницу 11 


Тгапзрой 
Нейдупе 


РЕБЕ АКЕЗЫ ЧЕЗЕСАЕ 


АТ Едиртем 


0/0/0/0 


ОО 


МасНпедип 


30/20/0/0 
30/20/0/0 


'‘Апн-апк 


АпНаяк 


Апё-апк 


ЗЕ И ЕН 
Атнак_| < [Маме] | 
ЕЕ ГВИНЕЯ 


И 
1 


Необходимые пояснения к таблице: 

® Прозвище — каждая боевая единица в СС2, 
кроме "официального" длинного названия, 
имеет еще и короткое прозвище, которым луч- 


ше всего и пользоваться. 


© АР Со${ — стоимость боевой единицы. 
® ОгорзНфр зрасе — занимаемое место в 0$. 


® НеаНН — здоровье. 


Вешает 
дымовую 
завесу 


® Агтог {уре — тип брони. 


® Рг — это основной режим боевой единицы, 
а Зес — вторичный. Жирным цветом выделе- 
ны критические изменения, которые происхо- 
дят при переходе из Ргв $ес. 

® Агтог гаёпд$ — показатели брони, которые 
отображаются связкой из четырех цифр: лобо- 


Понемногу 
печит все 
близстоящие 
боевые еди- 
НИЦЫ 


Активирует- 

Становится | ся противо- 

невидимым [ракетный ку- 
пол 


вая/боковая/верхняя/тыловая. 

® Зреед — скорость передвижения. 

® АНаск Туре — тип атаки. 

Ф® У/еароп датаде — повреждение, наносимое 
тем или иным типом атаки. 

® \М/еароп гапде — дальность стрельбы. 

® \М5иа! гапде — предел видимости. 


Увеличива- 
ется броня 
всех близ- 
стбящих бо- 


евых единиц рЕтЕ 


скорость 
почти на 


© 
ст 
(>) 


тиворакет- 
ное поле 


® Зеа!№ — скрытность, чем выше этот пока- 
затель, тем сложнее увидеть и попасть в бое- 
вую единицу. Если этот показатель равняется 
100, то заметить “невидимку“ можно только с 
помощью детектора. 

® Зреса! АЫИу — так называемые "мирные" 
способности. 
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Братья-Пилоты" Обратная сторона Земли 


1. Хорошо иметь домик в... Бердичеве 
Наше путешествие начинается в уже знакомом 
нам городке Бердичеве. Шеф (Серый, далее Ш.) 
и Коллега (Зеленый, далее К.) как и прежде го- 
товы без оглядки броситься в самую гущу собы- 
тий ради спасения редкого вида хоботимеющих 
животных. Оказавшись в доме Пилотов, извле- 
каем из шкафа пустую бутылку, а в кладовке 
находим домкрат. Ш. включает венти- , 
лятор и ставит на стол домкрат. Взо- 
бравшись на стол и будучи поднят Ш. К. 
хватается за вентилятор. Оказавшись 
на полке над шкафом, забираем оттуда 1 
баночку варения и спускаемся вниз за: № 
тяжным прыжком без парашюта. Теперь * 
нам нужно отправиться во двор, вот толь- 
ко домкрат без присмотра оставлять нет 
будем — мало ли чего. \ 
Во дворе мы видим разукомплектован- 

ный самолет и большую бочку. Вот с бочки* 
мы и начнем. Пусть Ш. поставит ее на дом- 
крат, и тогда мы легко сможем набрать В -пус- 


тую бутылку чуток керосинчику. Потом подой- 


дем ближе к дому и попробуем согнать с кры- 
ши (да простит меня Гринпис) ворону, для че- 
го запустим в нее баночкой с варе... ну, те- 
перь уже пустой баночкой. Банка, оказывает- 
ся, нам попалась совсем не крепкая, ну, ниче- 


го — ее осколок нам тоже может пригодиться. . 


Возвращаемся в дом. 

Еще разок забросим К. на полку, но теперь 
он допжен перерезать стеклом веревку креп- 
ления (закон "не руби сук, на котором сидишь" 
в данном случае не действует). Выключаем 
вентилятор и снимаем с него пропеллер. 

Ну вот, у нас есть первоклассная горючка, 
превосходный винт и идеальные крылья. А что 
нужно пилотам для полного счастья? Ну ко- 
нечно же воздух. Вы догадались, куда нужно 
применить все вышеперечисленные предме- 
ты? Я думаю, да. Ну, тогда полетели — небо 
ждет. 


2. Пролетая над гнездом кукушки 

Летать в игре не просто, а очень просто, вот 
только облака мешают. При столкновении с 
темной капельно-воздушной субстанцией са- 
молет развернет на 180 градусов, что нежела- 
тельно. В этом случае разворачиваем само- 
лет таким же способом и продолжаем путь. 


3. Не будите спящего медведя 

Вотмы и оказались на берегу безымянной ре- 
ки. Вынимаем из самолета крыло, а рядом на- 
ходим камень. Колобком проверим, жив ли 
медведь. Ну, атак как добро в нашем мире ни- 
когда не остается безнаказанным, К. придется 
совершить полет к месту посадки. Но и на сей 
раз худа без добра не бывает — из выпавшей 
аптечки извлекаем шприц и переходим к пла- 
ну В. Соорудим рядом с берлогой импровизи- 
рованные качели из камня и крыла. После че- 
го дожидаемся появления на сцене действий 
молотка на льдине и делаем медведю укол, 
скажем, прививку от ящура (внутримышечно, 
естественно). И вновь неблагодарность, но 
хоть молоток достали. Зато сейчас мы убе- 
димся, что терпение К. не безгранично, на 
этот раз он точно не даст медведю спокойно 
выспаться. А месть, как известно, следует по- 
давать холодной. 

Разъяренный колобок хлестким ударом мо- 
лотка вводит зверя в бешенство, но вовремя 
успевает ретироваться на дальний конец дос- 
ки-крыла. Очнется К. только на столбе. 

Оказавшись "выше предрассудков", обрыва- 
ем два провода и переправляемся на проти- 
воположный берег. 


4. Вокзал для двоих 

На привокзальной площади подбираем пред- 
мет, до боли напоминающий гигантский шу- 
руп, и направляемся в диспетчерскую. Там 
нас ждет небольшая головоломка. которую я 
бы назвал не иначе как "Железнодорожные 
пятнашки". Задача довольно проста — необхо- 
димо, перемещая вагоны и поезда, составить 
3 полных состава. Причем электропоезд (зе- 
лененький такой) должен располагаться бли- 
же пругих к Братьям. 

“Покончив" с поездами, идем на перрон. 
Здесь необходимо использовать гигантский 
шуруп, найденный ранее на транспортере, 
чтобы сбрасывать с него различные предме- 
ты. Так К. сбрасывает клетку, в которую зала- 
зит Ш.. Теперь надо изловчиться и сбросить 
одновременно шляпную коробку и чемодан. 
Заглянем в коробку и... мы в Китае. Мораль: 
без особой надобности не заглядывай в чужие 
коробки. 


5. Тпе М/ай 

Вот мы и в Китае. А что является символом 
Китая? При чем тут Мао? Я же сказал — сим- 
волом, а не талисманом. Символ Поднебес- 


ной — Стена. С ней и связана следующая го- 
ловоломка. Шефу необходимо забраться на- 
верх по ступенькам, появлением которых ру- 
ководит К., дергая за кольца в нижнем ряду. 
Задание не такое сложное, но помните; что 
некоторые ступеньки появляются и про. 
падают АС: 
№.” 


вых : ща нах. ‘бе 
не, на левой локации берем йестницу. Воз- 
вращаемея изё-помощью ‘лестницы дотягива- 
емся до кирки, которая является прекрасным 
срерством против замков, что К; незамедли- 
тельно и проверяет: Дальше — больше. Най- 
денную в яме хлопушку мы должны применить 
на петарды. И за время полета ракеты нужно 
успеть залезть на площадку у края стены и, 
подпрыгнув на месте, оседлать летящий пред- 
мет. 


6. Космические ковбои 

На этот раз Колобков можно назвать не пило- 
тами, а космонавтами. Расположим Пилотов 
так, чтобы К. был на уровне спутника, а Ш. — 
выше. Когда спутник приблизится к К., Шефом 
подлетаем сверху и берем летательный аппа- 
рат на абордаж. 


7. Игры разума 
Очередная аркада. Необходимо переправить 
героев на противоположный берег. Тут нам 
придется найти подходящий путь, учитывая 
следующие нюансы. Существует три типа буй- 
ков (два типа поплавков и бочки). Поплавки 
отбрасывают Пилотов по вертикали либо по 
горизонтали в направлении, зависящем от по- 
ворота буйка. На бочках герои либо останав- 
ливаются (бочка перевернута вверх дном), ли- 
бо тонут. Но и это еще не все. На силу прыж- 
ка влияет и его очередность от начала, и сам 
персонаж (К. и Ш. откидываются на разное 
расстояние). 

Конкретную комбинацию прохождения го- 
ловоломки я приводить не буду, по той причи- 
не, что она не единственная. У меня, К 
примеру, получилось с ней справиться’ 
двумя способами. Возможно, и это не 
предел. 


8. Дни в гараже 

Оказавшись в Сиднее, у наших подо- 
печных возникло непреодолимое же-. 
лание раздобыть автомобиль. При- 
дется найти средства для удовлетво-» 
рения этой прихоти. Будем собирать, 
бутылки. Миллионов мы, конечно, не № 
получим, но капля камень точит. ".. 


Первая бутылка валяется в мусорном баке. 


А вот рядом с ним, практически под ногами, 
находим не менее ценную вещь — штопор. С 
помощью этого нехитрого предмета откроем 
люк и заглянем во двор. 

Набираем из стопки 7 ящиков. К. залазим в 
мусорный бак, а Ш. замыкаем провода на сте- 
не. Из всех предметов, что выпадут из окна. 
нам понадобятся гиря и бутылка. Забираем их 
и возвращаемся к дорожному переходу. Об- 
мениваем в специальном автомате бутылки 
на монетки, а гирю подкладываем на дорогу. 
Теперь складываем под светофором пирами- 
Ду из ящиков, и достаем из него третью монет- 
ку. Что ж, трех монеток не хватит, чтобы ку- 
пить автомобиль, но чтобы одолжить — впол- 
не. Закидываем денежки в паркомат и про- 
допжаем путь. 


9. Пик Данте 

Жаль, машина не на солнечной батарее — 
придется поискать топливо. Откручиваем с 
автомобиля клаксон и направляемся на 
среднюю площадку. Когда на другой стороне 
появится страус, испугаем его клаксоном 
(кто ж виноват, что Пилоты не испытывают 
трепетных чувств к живой природе). Там же 
вытаскиваем К. пробку из трубы. Уровнем 
ниже выкручиваем краник, а на самой по- 
верхности находим канистру. Вернувшись на 
среднюю площадку. прикрепляем краник к 
трубе. Ш. открываем его, а К. забираем об- 
ратно. На нижнем уровне вставим краник в 
заботливо политый нами кактус и набираем 
в канистру спасительную влагу. Остается 
только проверить, ездит ли наше авто на те- 
киле. 


10. Ноги, крылья — главное... люк 

Видно, мало в предыдущем эпизоде досталось 
страусу — нужно добавить. Подбираем клак- 
сон и крышку колодца. Кладем крышку на зем- 
лю и:загоняем на нее псису. После того как в 
„ход-пойдет клаксон, страуса можно легко 
безвредить и оседлать. Жестоко — но 
пь это все для спасения редкого вида 


айорь нам предстоит угнать кое-что по- 
врьезнее, чем автомобиль. Как вам 
} а я лодка? 

ЧШефом снимаем табличку "Высокое 
яжение" и нажимаем на столбик, где 
а висела. Тем самым мы помогли пе- 


‘ак перекинуть туда и Ш.. Под деревянным мос- 
Зикомгнаходим камень и применяем его снача- 
ла на электрощите (поворачиваем переключа- 
тель один:раз), а потом на стоковой трубе. Сей- 
час Ш. может беспрепятственно перелезть че- 
рез забор и также немного попакостить. Вы- 
дергиваем провод, идущий к фонарю. Осталось 
только вернуть в сеть напряжение, еще разок 
повернув выключатель электрощита, и налить 
воды из колонки. Пусть только теперь нас попы- 
таются остановить. Задраить люки! 


12. Подъем с глубины 

Всплытие прошло успешно, несмотря на стес- 
ненные условия. Возымем спасательный круг и 
разместим его на трубе. Пускай Ш. выловит из 
фонтана Зеленый кубик. А подобранную верев- 
ку можно приспособить к кругу. На время сни- 
мем круг с веревкой с трубы, чтобы немного 
порыбачить и выудить из прудика чашку и кон- 
сервную банку, затем вернем его на место. 
Когда на водной глади появятся пузырьки, К. 
используем на них чашку и выловим рыбку. На- 
стало время ловли на живца. Привязываем 
рыбку к свободному концу веревки и подкиды- 
ваем ее к ничего не подозревающему рыбаку. 
Клев бешеный! 


13. Безумный город 

Поиски в мусорном баке дадут нам совершен- 
но целый и пригодный к употреблению буме- 
ранг, после чего нужно перетянуть ближе к до- 
му урну с землей. С того места, где стояла ур- 
на, можно без труда сбить бумерангом кокосо- 
вый орех. Но орех один, а братьев двое. Лучше 
будет, если мы посадим орех, ну скажем, в ту 
же урну, а урожай поделим. Вот только год нын- 
че а ьеии — так орех здесь вечно проле- 
> жать может, необходимо что-либо 

ь предпринять. 


ваемая пилотская смекалка (опасибо' 


ботчикам, что проболтались на допросе в сми 


об этом эпизоде, иначе я надолго застрял бы.с 
этой локацией). Итак, нам нужно; снять с натяну- 
той веревки все белье, а позже прикарманить и 
саму веревку. Надеваем предмет нижнего белья 
на голову К. и заставляем его прыгать через ве- 
ревку. Выжимаем трусы в урну и зацикливаем 
этот процесс на несколько повторений. 

Да, не легок труд фермера, лучше продол- 
жим заниматься частным сыском — лезем в 
незапертое окно. 


14. Зубастики 
В кабинете у стоматолога находим радио и би- 
вень. Ставим радио на стол с телефоном. К. 
запрыгиваем на табурет, а Ш. залезаем на 
стул рядом с телефоном и звоним по нему. 
Бивнем блокируем дверь, чем лишаем рва- 
ча всех путей для нападения. Подбираем ди- 
нозаврика. Снова звоним и опять блокируем 
дверь. Перекладываем К. на стул, а на его ме- 
сто кладем игрушку. 


15. Автобусная остановка 

С каждым шагом путешествие наше становится 
все небезопасней. Попробуем затеряться в тол- 
пе и продолжить путь на общественном транс- 
порте. Подтянем стул с К. к открытой двери ав- 
тобуса, уж там его вернут к жизни. Перемеща- 
ем камень из-под знака на дорогу. Теперь у нас 
будет и камень, и пила. Вырежем ножовкой ку- 
сок рекламного щита. А с получившейся дощеч- 
ки сдерем надпись "контроль". Наденем повязку 


контролера и поставим Пилотов у дверей авто- 
буса (чтобы он остановился, верните на место 
камень и дорожный знак). 

Странно, все пассажиры вышли именно на 
этой остановке, может, их укачало, даже води- 
тель смылся- 

В автобусе нажимаем на педаль тормоза 
(средняя) и открываем заднюю дверь (кнопка 
Выход). Из багажника достанем гаечный ключ 
и подопрем им педаль газа (правая). Выходим 
в переднюю дверь и срываем с автобуса пра- 
вую фару, на ее место подойдет громкогово- 
ритель. Настраиваем с помощью стеклоподъ- 
емника и рычага переключения передач ту- 
рецкий мотив. 


16. Всемирная история отравлений 
ДПостаем с пальмы знакомый плод. Подходим к 
мосту и Ш. забираемся на камень. Кликаем К. 
на инородный предмет на мосту, который при 
ближайшем рассмотрении оказывается парой 
весел. С помощью весел подплываем на ванне 
к затопленной машине. Вырываем бак с мас- 
лом и возвращаемся на берег. В пустую бутыл- 
ку заливаем немного масла из бака и немного 
кокосового сока. Чтобы добыть сок, нужно все- 
го-навсего подкинуть орех к туземцу. Получен- 
ный коктейль предложим бдительному стражу. 


17. Мост через реку Кваи 

Поднимаем К. пачку сигарет. Двигаем ваго- 
нетку до упора, Ш. залезает на средний вы- 
ступ, К. подкатывает вагонетку к нему, чтобы 
Ш. мог на нее забраться. К. встает на левый 
край моста. Он обрушивается. К. нужно с по- 
мощью Ш. переместиться по другую сторону 
от вагонетки, чтобы тот мог столкнуть ее с 
моста. Дадим К. нюхнуть табачку — тот чиха- 
ет, и мост обрушивается. 


18. Лабиринт 

Суть данного лабиринта в том, чтобы Пилоты 
закончили путь одновременно. Сделать это 
довольно легко, если использовать повороты и 
преграды. 


19. Давай сделаем это по-быстрому 

Вот и еще одна легкая задачка. Необходимо, 
нажимая на кнопки, добиться того, что оба Пи- 
лота попадут в бочки. Не обязательно одно- 
временно. 


20. Ц-571 

Нажмем Шефом на рычаг за бочкой, а затем 
на красную кнопку. Нажмем на оторвавшийся 
шланг. Перетянем ближе к К. пустую бочку и 
заберем у того всю одежду. Нажмем на шланг, 
идущий от вентилятора к стене. Нажмем на 
желтую, затем на зеленую кнопку и еще раз 
‚ переставим шланг. Нажать на зеленую, 
елтую; красную кнопки. Теперь залазим 
в скафандр. Если на кнопки нажали в не- 
правильной последовательности, рычагом 
ожно отменить действия. 


‚эму вновь удалось ускользнуть, думаю, не- 
адолго. Поднимаем шляпу и подбираем вы- 
шие тюбики. Трижды используем желтый 
ончик на К.. Переворачиваем Ш. ракуш- 
и заходим в ящик-ловушку. К. дотрагивает- 
ся до раковины и оказывается на ящике. Бе- 
рем ключ и освобождаем Шефа. Залезаем по 
веревке на кран и открываем ключом замок. 
Теперь К. может подвинуть кран к балкону, а 
Ш. потискать на кнопки пульта управления. 


22. Пункт назначения 

Ну, теперь-то зловредному слонофилу некуда 
деваться, он зажат в угол, хотя и пытается от- 
стреливаться. Необходимо подготовить реши- 
тельный финальный маневр. Поднимаем бро- 
шенное слугой ружье. Снимаем с мусорного 
бака крышку. Ш. берем бочку и кирпич. Кир- 
пич кидаем в бак и забираем его себе. Перед 
нами три вулкана — на правый К. кладет 
крышку и залазит верхом. Два остальных вул- 
кана Ш. закрывает баком и бочкой. К. отрыва- 
ет трубу и спрыгивает. Проделываем тот же 
трюк с вулканами, только теперь вверх поле- 
зет Ш. и использовать он будет левый кратер. 
Ш переворачивает вентилятор на противопо- 
ложное направление и остается на месте. К. 
подходит к Мышьяку (кто не помнит — так 
звать кота) и загоняет его к Карбофосу. Пока 
злодей исправляет поломку, вернем вентиля- 
тор в исходное положение и выстрелим из ша- 
рикового ружья по коту. 

Ну вот и все. Слонов спасли, откормили и 
отпоили. Можно возвращаться домой и немно- 
го отдохнуть, пока не подвернется новое не 
менее запутанное дельце. 


Сергей "ЕйК" Шарко, ейк@\иБу 


10. страница 


Компания Нинтенро до сих пор яв- 
ляется одним из грандов консоль- 
ного рынка. За все время ее суще- 
ствования для приставок фирмы 
Нинтендо выпущено более 2000 
игр. Несомненная ценность этих 
игрушек для геймера-компьюте- 
щика состоит в том, что большин- 
ство проектов в настоящее время 
доступны на РС. Естественно, с 
использованием эмуляторов. В 
этой статье мы с вами рассмот- 
рим историю появления консолей 
этой славной фирмы и эмуляторы 
для основных проектов. 


А начиналось все в далеком 1983 г., 
когда Компания №тепадо выпустила 
в Японии свою первую 8-битную иг- 
ровую приставку Рагйу Сотрёшег 
(Гапкот). В 1985 году в США при- 
ставка вышла под названием 
Мепао ЕтщенаттетЕ Зумет 
(МЕЗ). В Европе и у нас эта при- 
ставка была известна под именем 
Денди. Именно с Денди многие со- 
временные прогеймеры начинали 
свой путь в киберспорте. За свою 
долгую историю было продано бо- 
лее 62 миллионов МЕЗ и более 500 
миллионов игр, что делает МЕЗ са- 
мой популярной игровой системой в 
истории. 


Эмуляторы Мищепбо 
(МЕЗ, Оепбу) 


№ юра 1.09 

Размер: 532 Кб 
ВарУЛ-датез.пагоа.п/етив5/тез/ 
пезюра1096т.7р 

Имеет простой и понятный интер- 
фейс, приличную совместимость, 
поддержку РЕЗО дисков и целый на- 
бор периферии. Умеет записывать 
видео-и звук, сохраняется, поддер- 
живает все возможные графичес- 
кие фильтры (сглаживание) и мно- 
гое другое. 

Минимальные системные требо- 
вания: Репнит ММХ или сопостави- 
мый АМО, 32МВ Ват, Омес гам 7 
совместимая графическая карта, 
\МЛпдоми5 Э8/Ме/МТ/2000/ХР, ОиесХ 
8.1. 

Рекомендованные — системные 
требования: Репвит 4 или сопоста- 
вимый АМО, 128МВ Ват, Онес3зО 
совместимая графическая карта, 
Оиесоипа 8.1 совместимая звуко- 
вая карта, \\Ипаом/з ХР, ОнесХ 9 или 
выше. 

ВОСХР есть возможность сохра- 
нять скриншоты в рпд, |рд, Ытр и Ш 
форматах. 

Поддерживаемые аудиочипсеты: 
Раптсот О5К Зузет, Копап УРС6, 
Матсо! 106, Миепао ММС5, Зипзой 
ЕМЕ-07 

Поддерживаемые контроллеры: 
Запдаг4 Соптойег (до 4-х игроков), 
Гаррег, Ромег Рад, Акапоа Радце, 
Раглйу Вазс КеуБоага. 

Общий итог — отличный эмулятор 
с впечатляющими возможностями и 
хорошей совместимостью. 


|| 


ЕВЕ: 


ЕСЕ Уга 0.98.10 

Размер: 292 Кб 
ВрУЛу-датез.пагод.т/иети5/Ла5/ 
Кеи-0.98.10.млп.2р 

ЕСЕ Ша — это ореп-зоигсе 
МЕЗ/Ратиюот эмулятор, имеющий 
много наворотов. Простой интер- 
фейс, минимум настроек и малень- 
кий размер. 

Вместе с УйиаМЕ$ и Мезюра де- 
лит первое место среди эмулято- 
ров. 

Модифицированная версия ЕСЕ 
поддерживает самые последние 


РОМы Н@р:Иу-датез.пагод.ии/етию/ 
пезЛсеи-тт-ипе09-2004-мпЗ2.Ып.гаг. 


МпиаМЕ$ \0.92 

Размер: 386 Кб 
ВНр.Лу-датез.пагод.ги/ети5/ез/ 
Кеи-0.98.10.илп.7р 

Доступен русский интерфейс 
нир.Иу-датез.пагодги/ети!5/ 
пез//пез86 Ни.гр 

Этот МЕЗ/Ратюот эмулятор под- 
держивает 144 маппера. Имеет ог- 
ромное количество настроек звука и 
отладки ромов (СКеаЁ тоде, Сате 
депе, Оебиоддег). Лучший эмулятор 
для китайских, корейских и японских 
игр. 

На сайте ИНр:/Аммм.ети-апа.пе! 
можно найти записанные прохож- 
дения игр для платформы МЕЗ. Для 
просмотра прохождений вам будут 
необходимы эмулятор УтиаМЕЗ 
0.92, ром с игрой и само прохожде- 
ние — уту-файл. Открываем в 
эмуляторе УМщиаМЕ$ ром, после 
этого заходим в меню ЕОЙ, выбира- 
ем Моме и нажимаем Веру. За- 
тем открываем разархивирован- 
ный уту-файл и нажимаем ОК. 
Можно также записать свои про- 
хождения и потом поделиться с по- 
томками. 

Системные требования: \/Ип- 
0\/598/2000/95/МЕ/ХР, ОнесХ7.0а 
или выше, СРУ — Репвит200 или 
выше, Окес!Огам/-совместимая гра- 
фическая карта, Отес{оийа-совме- 
стимая звуковая карта. 

Поддерживаемые функции (из 
ВеадМе): 

Расширенная поддержка звука — 
Ео$, ММС5, МАСб, УВС7, МАМ- 
(0106, ЕМЕ7/ 

Для корректной работы необходи- 
мо поместить БИОС в папку с ис- 
полняемым файлом. 

Сохранение — Поддерживается 
(20$ ОК) 

Огад апа агор — Поддерживается 
(РОМ, Зае, Моме #ез) 

Командная строка — Поддержи- 
вается 

Горячие клавиши — Поддержива- 
ются (можно настраивать) 

Джойстик — Поддерживается 

Внешние контроллеры — Поддер- 
живаются 

Полноэкранный режим — Попдер- 
живается 

Поддержка 
ЕНАЙР,ВАВ,САВ. 

Снятие скриншотов — Поддержи- 
вается 

ТУ -режим — Поддерживается 

Запуск ромов из оболочки — Под- 
держивается 

Языковые плагины — Поддержи- 
ваются 

Запись роликов — Поддерживается 

Сетевой режим — Поддержива- 
ется 

Читы — Поддерживаются 

Сатебепте — Поддерживается 

РАЁЕ режим — т 


архивов — 


ры 


РАЗНЫМ + 5 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Эмуляторы консолей | 


Меззе у.1.02, 
Размер: 207 Кб 
нир.ИЛу-датез.паюоа.т/ети5/тез/ 
пеззе102.гаг 
Имеет минимум настроек, эмулиру- 
ет более 100 мапперов, умеет рабо- 
тать с архивами 2фр. Кроме того, 
поддерживается несколько звуко- 
вых чипов (ММСБ, ЕМЕ-7, УАСб), 
Сате Сепе, 4 джойстика и свето- 
вой пистолет. Может автоматически 
патчить игры, позволяет делать 
скриншоты и сохранять игры (со 
скриншотами). 

Системные требования: Р-Ш 750, 
М/паомз 98/МЕ/2000/ХР с Биемх 
7.0 


ЖЕ С жя 


МММезег. 0.23 

Размер: 363 Кб 
ИНр:/И-датез.пагод.п/етё5/Лез/ 
пппееке023.2р 

МММецег) — модифицированная 
версия пеЗет. Имеет отличную сов- 
местимость. Поддерживается мно- 
жество графических фильтров, при- 
сутствует сохранение. Идеально 
подходит для эмуляции японских, 
корейских и китайских игр. 


МЫМезет, 0.73 


РакемЕ$ УЛР 

Размер: 460 Кб 
ВИр:/Лу-датез.пагод.ги/ети!5/пе5/ 
ЕМ_0221.72р 

РакемЕ$ — один из молодых эмуля- 
торов, работающий практически во 
всех современных операционных 
системах (включая ДОС), имеет от- 
личный графический интерфейс, 
прост в настройках и использова- 
нии. В настройках графики доступно 
разрешение 1024х768 и 32-битный 
цвет. 


пез 0.5.3 

Размер: 415 Кб 
ВИр.Иу-датез.пагод.п/ети/тез/ 
лез_0_5 Зехе 

Автор этого эмулятора разрабаты- 
вает и поддерживает также Рго- 
664 для Миепдоб4. 

Системные требования — \\Мп- 
Чо\мз 95/98/2000/ХР, Репйит 133 
МН?, Видеокарта с поддержкой 
Пиес{ Огами, ОнесХ 6.0. Возможнос- 
ти — Сатебете зиррой, Полно- 
экранный и оконный режим, скрин- 
шоты (Ытр), запись аудио, Сохране- 
ние и загрузка пез статуса в файл 


(11 слотов}, браузер ромов, патчи с 
использованием 1РЗ формата, за- 
грузка из архивов Й!Р. 


| Ее [1 Орноле 


зо тым 


Ева 


ВоскпедХ 2.0 

Размер: 463 Кб 
ИВруУЛу-датез.пагоа.п/ети6/ 
пез/лоскпезх20Е2р 

Версия Роскпез для МАпаом. От 
ВОб5-версии отличается поддержкой 
Онес!Х и стандартным \МИпдо\миз-ин- 
терфейсом. Совместимость с игра- 
ми средняя. 

Обеспечивает эмуляцию — МЕЗ 
2А0З СРИ (бу Мейпеу Соме); МЕЗ 
2С02, МЕЗ МО; эмуляция 5 каналов 
звука, видеопалитра, близкая к МЕЗ; 
цветной и монохромный режим. 

С появлением на рынке 16-битных 
консолей МЕС РС Епдте / Тифодгайх 
в Японии и Зеда Сепез5 в США Нин- 
тендо начала терять завоеванные 
позиции. Переход на 16-битную осно- 
ву был, таким образом, вынужден- 
ным, хотя справедливости ради стоит 
отметить, что МЕЗ первоначально 
задумывался как 16-битная платфор- 
ма. Окончательно система вышла в 
США 1 сентября 1991 года и называ- 
лась ЗирейЧЕЗ. В Великобритании 
приставка появилась годом позже, в 
апреле 1992 года. Вскоре ЗирейчЕз 
набрал огромную библиотеку игр. 
Именно для этой игровой платформы 
были созданы такие культовые игры, 
как Рпа/Ратазу М-М, Сигопо Тпддег, 
Огадоп СиезЕ |-, Знееё Рюнег 2 и 
многие другие. 


УАжНЕ 


3332$ 


Эмуляторы ЗМЕЗ 


75МЕ$З 1.36 

Размер: 455Кб 
ВЕр.Иу-датез.пагод.т/ети5/зпез/ 
25пези//1.36.7р, 

ГУЭМЕ$ — наверняка самый лучший 
эмулятор Зирег М№тепдо. 7ЗМЕЗ 
имеет отличный звук, поддержку 
джойстиков, мыши и светового пис- 
толета, возможность сохраняться в 
любом месте и играть по сети, 
встроенную систему читов, возмож- 
ность играть в любом разрешении в 
полном экране, поддержку 2 архи- 
вов и т.д. На данный момент перио- 
дически появляются новые версии 
\Р, а не так давно вышла версия, 
посвященная экстремальным играм 
— Х-ТВЕМЕ. 


№9-(57), сентябрь, 2004-год 


ЗЭМЕЗ9х 1.42 

Размер: 667 Кб 
Вр/Лу-датез.пагодгиети/пе/ 
зпез9х-1.42-илп3З2.р 

ЗМЕЗ9х — долгое время был самым 
лучшим эмулятором Зирег М№тепао, 
теперь он делит первое место 
2ЗМЕЗ, немного ему уступая. Эму- 
лятор имеет отличный интерфейс, 
поддерживает звук, джойстик, 7фр 
архивы, возможность сохраняться в 
любом месте. Совместимость с иг- 
рами у этого эмулятора на высоте, 
особенно радует недавно добавлен- 
ная эмуляция Энее! Рюмег его 2. 
ЗМЕЗ9х хорошая альтернатива 


ИЗМЕЗ, особенно в играх, использу- 
ющих чип $5-О01. 


Эмуляторы №еп0064 


М№ети08 

Размер: 629 Кб 
Ипр/ети-гивча-Кт.ги/Иел64(ети/ 
петид7а.=р 

Мети — самый совместимый эмуля- 
тор на сегодняшний день. Несмотря 
на то, что последняя версия этого 
эмулятора вышла еще в 2000 году (и 
неизвестно, будут ли новые), Мети 
удерживает пальму первенства. Эму- 
лятор не использует плагины, что де- 
лает его проще в настройке. Поддерж- 
ка звука, джойстиков и т.д. реализова- 
на командой разработчиков этого за- 
мечательного эмулятора. Большинст- 
во игр работают на полной скорости 
на Репвит 3 450 МГц. К недостаткам 
эмулятора можно отнести отсутствие 
поддержки заархивированных ромов. 
Но это все мелочи по сравнению с ос- 
тальными достоинствами Мети. Ка- 
чать всем обязательно. 


и в | 


фИРгИЕФит ТРРЕ г 


Баедаш$ 

Размер: 629 Кб 
Вйр/ети-гизяа.Кт.ги/езл6Иети/ 
петидта.р 

Ваедамз входит в тройку самых луч- 
ших эмуляторов №64. Эмулятор ис- 
пользует ОтесиХ 8.0 и плагины, обла- 
дает замечательной совместимостью 
(совместимей него только Мети и 
Ргое<! 64) и скоростью. Большинство 
игр идут на полной скорости на 500 
Пентиуме. Ваедами$ позволяет сохра- 
няться в любой момент времени и 
имеет поддержку 7 архивов, что осс- 
бенно актуально для ромов Мищепдо 
64 из-за их приличного размера. Этот 
эмулятор стоит скачать всем. 


ве» БМЕЗАР а 


№9457), сентябрь, 2604: под: 


Ргоес! 64 

Размер: 973 Кб 
вир/ети-гихуаКкт.гиЛИетбА/ети/ 
Р/64 1 5.ехе, Бир/ети-пивяа-Кт.ги 
Пезлб64/етирб4_1_5 $Р1.ехе 

Этот эмулятор разрабатывается 
уже в течение двух лет. За это вре- 
мя авторы достигли больших успе- 
хов в эмуляции №64. Так же, как и 
М ети, Ргдес! 54 не использует НЕЕ, 
что позволяет ему иметь лучшую 
совместимость (в том числе и с но- 
вейшими играми, такими как 
Сопкег$ Вад Гиг Вау), но сказывает- 
ся на его скорости. Для нормальной 
работы необходим хотя бы 600 МГц 
процессор. Использование ппагинов 
позволяет пользователю оптималь- 
но настроить Ргдес! 64 под свою си- 
стему. Эмулятор поддерживает за- 
пакованные ромы и возможность 
сохраняться в любом месте. Если у 
вас быстрый компьютер — скачайте 
его, не пожалеете. После выхода 
эмулятора авторы выпустили специ- 
альный патч, который обновляет 
уже установленный эмулятор, уве- 
личивая его совместимость и другие 
показатели. Не забудьте скачать и 
установить этот патч. 


Эмуляторы СВУСВС/СВА 


СатеВоу/СоюГ/Адуапсе — Кар- 
манные консоли фирмы Нинтендо, 
на которые были портированы 
практически все игры. 


вев 

Размер: 178 Кб 
рирЛ/ети-гизяа.кт.ги/Ше/дБ/ети/ 
Бор.ар 

ВСВ — самый лучший эмулятор 
СатеВоу/СатеВоу Союг на сего- 
дняшний день. Эмулирует ромы от 
СатеВоу, СатеВоу Союг и Зирег 
СатеВоу. 

Возможна игра с двумя контрол- 
лерами. Эмулированный звук сопос- 
тавим со звуком консолей. Возмож- 
на запись в *ммау Ме. Достоверная 
эмуляция экрана СВ/СВС. 

Поддержка УоузНсК/Сатерач 
(возможна конфигурация), МВСЗ 
Веа! `Пите Соск етЦавоп. 

Автопропуск фреймов, скорость 
воспроизведения соответствует ре- 
альной консоли. 

Поддержка читов СатеСепе и 
СатеЗвВагк. 

Функции зауеЛоаа Зае. 

Поддержка арихивов 2 и 92. 

Не используются библиотеки 
Онесх. 

ВСВ обладает отличной совмес- 
тимостью, особенно с ОВС играми, 
включая самые последние. 


«у: ножен 
Вы. 


Сатера 

Размер: 149 Кб 
рр/ети-гизяактги/Йе/дБ/ети/ 
датеаа161.ар 

Опции эмулятора: РГивсгееп, авто- 
матический пропуск фреймов, эму- 
ляция звука, запоминание послед- 


зе 


ней директории, использование 
Онес О для графики, использова- 
ние читов. 

СатеЁаЯ — относительно новый 
эмулятор СатеВоу/СатеВоу Союг. 
Он использует Онесх 8, обладает 
хорошей совместимостью, попдер- 
живает звук, джойстики, сохранение 
в любом месте, умеет депать сним- 
ки экрана. Его отличительными чер- 
тами являются возможность запи- 
сывать процесс игры в ам файл, 
встроенный отладчик и поддержка 
двух игроков с помощью "йпК саЫЕ". 


СМИВоу 

Размер: 108 Кб 
Вйр//ети-гизяа.кт.л/Шез/дЫети/ 
дпиБоу-1.0.3-мп32.7р 

СМОВоу — эмулятор с открытым ис- 
ходным кодом. Существует множе- 
ство версий этого эмулятора для 
различных операционных систем. 


СМУВоу имеет почти стопроцент- . 


ную совместимость с играми 
СатеВоу/СатеВоу Союг, хорошую 
скорость работы, поддерживает 
звук, джойстики и сохранение в лю- 
бом месте. К недостаткам эмулято- 
ра относится отсутствие графичес- 
кого интерфейса и неумение рабо- 
тать с архивами. 


МО$СмМВ 

Размер: 138 Кб 
рНрг/ети-гизяа.Кт.ги/Ше/дБ/ети/ 
по$дть.7р 

Эмулятор, полностью написанный 
на ассемблере. Он очень быстрый 
(достаточно 4860Х/2 66!!), имеет 
графический интерфейс и хорошую 
совместимость с играми от 
СатеВоу/СатеВоу Союг, поддер- 
живает звук, джойстики, коды 
СатеСепе и СатеЗВай, сохране- 
ние в любом месте и 2р архивы. 
МОФСМВ имеет мощнейший отлад- 
чик, эмулирует режим игры вдвоем 
(может эмулировать до 12 
СатеВоу`ев одновременно), позво- 
ляет делать снимки экрана, не ис- 
пользует Ойес"Х. К серьезным мину- 
сам относится необходимость регис- 


трации. 


МбиаВоу 

Размер: 151 Кб 
вир/ети-пизяа.Кт.гиЛМе/9/ети/ 
Убоу.2р 

Хороший, быстрый — эмулятор 
СатеВоу/СатеВоу Союг. Он под- 
держивает звук, джойстики; сохра- 
нение в любом месте, коды 
СатеСепе и СатеЗВаК и 2р архи- 
вы. Совместимость тоже на уровне. 
Эмулятор имеет простой и понят- 
ный графический — интерфейс. 
МвиаВоу выпускается в двух верси- 
ях: оптимизированной под ОнесХ 7 
и для предыдущих версий ОйесХ. 

В настоящее время этот эмулятор 
называется МвиаВоу Айуапсес, т.к. 
автор добавил в него поддержку 
СВА. 


Мвиа!ВоуАдуапсе 

Размер: 605 КБ Е 
ВИрг/ети-гизча.Кт.ги/Мез/дбБа/ети 
ИдиаВоуАдиапсе-1.7.2.2р 
Предшественником этого эмулятора 
был \МвиаВоу. Автор просто доба- 
вил в МУзиаВоу поддержку СатеВоу 
Абуапсе и переименовал его в 
МвиаВоуАдуапсе. Эмулирует все 
имеющиеся в природе варианты 
СатеВоу. Среди возможностей 
эмулятора —- запись видео и аудио с 
сжатием любыми установленными 
кодеками, поддержка скинов, доста- 
точно небольшие системные требо- 
вания (РепНит Ш 500 Ма для полу- 
чения всех эффектов), возможность 
присмотра карты, тайлов, памяти и 
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палитры игры, звук, джойстики, за- 
пакованные ромы, сохранение в лю- 
бом месте, коды Сате ЭпПагк и 
Сате Сепе. Сохранил от предка от- 
личную совместимость и почти пол- 
ное отсутствие глюков. Добавлен 
многоязыковой интерфейс и более 
десяти режимов фильтрации видео- 
изображения. По моему мнению, 
является лучшим эмулятором этой 
серии. хотя и не умеет эмулировать 
портированные на СВА игры с 
Ратюот. 


Сате Си 

варим дорЫт-ети.сот/ЧоилтО- 
аа5/1-4еазе"ПоритТеазег2р 
Возможно, для его работы вам по- 
надобится дополнительная библио- 
тека — Кир:/Амлм.дорЫт-ети.сог/ 
домлюад$/1-{еазег/тзусг71.пр. На 
моем компьютере на этом эмулято- 
ре запускался тетрис в специальной 
версии под СС. 

Системные требования: процес- 
сор не ниже Вадеоп 9500, работает 
также серия Сеюгсе ЕХ, не меньше 
256 РАМ, лучше больше, любая 
\М/паом/ОнесЕХ-совместимая кар- 
та. 

Последняя разработка фирмы, 
конкурирующая с платформами 
Зопу Рау{авоп 2 и ХБох от Майкро- 
софт. В настоящее время появилась 
работающая версия эмулятора, спо- 
собная запускать некоторые ком- 
мерческие игры. 


к Ты ТЕТ 


В-че = 1 а 3. 
22 


а те Я“ 


Могрнбеаг 

Размер 4,4 Мб. 

ВЕр//А Шеюскег.пеирпиге/Фаду-гдп 
4$1091220605$282аЬ37аедабе!22 
ВР817ЬСЬ91АЗЬ$ЛА/$ЕК12526$1351 
06-6БЕ56$/саспе/за75583441464а69е 
6/Ю0с3743с8ес8аре28252е08017910 
50Не213с53ее91461Ьс01с0449100 
292807БсЬ2баасбаа1 12550 1Бе 7 
Оа8/МогриСеаг5еирИ/т32.ехе 
Мультисистемный эмулятор для 
ЭМЕЗ, Сепез5, ТифоСгайх. Широко 
используется в наладонниках для 
эмулирования различных игровых 
консолей. Версия для РС является 
бесплатной. 


На этом я закончу рассмотрение 
эмуляторов самых распространен- 
ных игровых платформ прошлого. За 
рамками повествования остались 
2ХСпектрум, Атари и многие другие 
интересные вещи. 

В настоящее время активно раз- 
вивающийся рынок мобильных теле- 
фонов привел к тому, что для совре- 
менных моделей на платформе 
Симбиан созданы и уже работают 
эмуляторы МЕ$, ЗЕСА, СатеВосу. 
Не рассматривали мы также и эму- 
ляторы для карманных компьюте- 
ров, хотя там тоже есть масса инте- 
ресных вещей. Если эти вопросы 
вас интересуют, то пишите в редак- 
цию. И мы вернемся к этой вечно 


юной теме — эмуляции игровых 
приставок. 

Рго! 

Фадпоз#с @ тНр.тизК.Бу 
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Так, я могу вам предложить следу- 
ющие варианты начала ведения бо- 
евых действий: 

1) Заказываем пятерых наблюда- 
телей, которые могут быстро захва- 
тить все доступные стратегические 
позиции. Несомненным плюсом этой 
тактики является то, что их всех мож- 
но быстро сгруппировать в случае 
нападения, а если придется совсем 
уж худо, то всегда можно навесить на 
них невидимость и тихо уползать до 
прибытия подкреплений. 

2) Апгрейдим сагдо на единицу, 
заказываем восемь солдат, одного 
носорога и двух хищников. Таким 
образом, можно быстро захватить 
все близлежащие \1 и ЕЙ (пара УЕ 
захватывается двумя солдатами, а 
носорог с грузом устремляется на 
территорию врага). Учтите, что пе- 
ред битвой хищников лучше всего 
высадить где-нибудь неподалеку, 
чтобы они лесом прокрались к УМ 
противника и предварительно раз- 
ведали обстановку. 

3) Апгрейдим сагдо на единицу, 
затем заказываем одного носорога, 
четырех огров и четырех сопдат. Ог- 
ры легко расправляются с пехотой и 
наземной техникой, Солдаты могут 
поражать пехоту, наземную и воз- 
душную технику. В результате полу- 
чается очень мощная связка. 


Черепаха 

Благодаря второй способности ма- 
родера МЗА имеет возможность 
складываться в уникальную и почти 
непробиваемую формацию, про- 
званную в народе “черепахой". 
Собственно, скандалов по этому 
поводу родилось очень много. Бед- 
ные \Мтоп$, имеющие просто сумас- 
шедший атакующий потенциал, за- 
просто обламываются, пытаясь 
взять хотя бы одну такую "черепа- 
ху", теряют кучу воинов и пополня- 
ют казну противника дорогостоящи- 
ми АР. Из-за этого опытный игрок 
за МЗА имеет замечательную воз- 
можность "тянуть резину", укрепив- 
шись на последней МЕ, и со злорад- 
ством посмеиваться над бесную- 
щимся УМтоп. 

Собственно, принцип построения 
"черепахи" очень прост. Противора- 
кетный купол мародера имеет рло- 
статочно большой радиус, чтобы под 
ним можно было разместить кучу 
техники. Но один купол — это дале- 
ко не абсолютная защита. Он спосо- 
бен за раз остановить лишь около 7- 
9 ракет/снарядов/гранат, а осталь- 
ные беспрепятственно будут проле- 
тать мимо и понемногу снимать здо- 
ровье ваших юнитов. Поэтому опти- 
мальное решение — поставить не- 
сколько противоракетных заслонов 
(трех зачастую вполне достаточно, 


влошпа СопРо] 2 
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но можно подключить и больше — 
смотрите по ситуации). 

А теперь смотрим, что нам необ- 
ходимо в обязательном порядке: 

— Три мародера во вторичном 
режиме. 

— Три мародера в первичном ре- 
жиме. 

— Перед ними выстраиваем за- 
слон из трех разрушителей во вто- 
ричном режиме (таким образом, 
они получат усиленную лобовую за- 
щиту, а заодно повысят броню У 
всех стоящих сзади юнитов). 

— Между ними ставим одного или 
двух лекарей (первичный или вто- 
ричный режим — здесь не принци- 
пиально). 

— Вместе с мародерами ставим 
освободителей. Я бы посоветовал их 
забиндить на какую-нибудь клавищу, 
чтобы можно было быстро переклю- 
чить их во вторичный режим в слу- 
чае атаки вражеской пехоты. 

— Над "черепахой" неплохо было 
бы также подвесить несколько те- 
ней, чтобы те могли быстро среаги- 
ровать в случае артобстрела и лик- 
видировать источник опасности. 


Это сладкое слово ВУЗН... 

За что мне @С2 действительно нра- 
вится, так это за возможность зара- 
шить противника (т.е. сравнять его с 
землей за считанные минуты). Само 
собой, тактика, приведенная ниже, 
не идеальна, и против нее всегда 
можно сделать контрвыпад, но в це- 
лом она работает. Поступаем следу- 
ющим образом: 

— Заказываем одного носорога, 
шесть солдат и одну клушу. 

— Запихиваем солдат в носорога, 
того подвешиваем к клуше и летим 
по направлению к вражеской 17. 

— Когда 9$ вернется на базу, сра- 
зу же заказываем трех теней и по 
прибытии посылаем их во вторичном 
режиме вслед за клушей (прилетают 
они практически одновременно, с 
разницей в несколько секунд). 

— Выгружаем из клуши носорога, 
из него выгружаем солдат, одного из 
них направляем к системе противо- 
воздушной обороны — ПВО (ее по- 
чему-то всегда оставляют бесхоз- 
ной), остальных — в ближайший лес, 
а носорога переключаем во вторич- 
ный режим, чтобы он ставил дымо- 
вую завесу. Тени в это время разби- 
раются со спешно возвращающейся 
техникой противника, ПВО разносит 
в клочья В$, а солдаты уже разбира- 
ются с недобитками. 

Собственно, это все, но действо- 
вать приходится очень быстро и сла- 
женно. 


Продолжение следует 


Боски юскизаи.Бу 
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| ОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


Название игры в оригинале: ТиойЕ /трейит 
Разработчик: Еатазу НО Сатез 
Локализатор: "Хобби-игры" 
Издатель: Азке! Сатез 
Количество игроков: 2-6 
Длительность партии: от 1.5 часов 


Космические стратегии с детства вызывали 
у меня интерес (думаю, многих эта участь 
также не минула). А среди них эталоном 
всегда оставались две вещи: Мазег о! Опоп 
и Саасйс СМИхавопз. Посему новость на 
сайте "Хобби-игр" о том, что ведется лока- 
лизация игры ТмАНЕ трепит (в русском 
варианте название звучит как "сумерки Им- 
перии"), не могла оставить равнодушным 
меня ни как поклонника настольных игр, ни 
как поклонника игр космических. Но время 
шло, игры все не было, общественность вол- 
новалась. Ваш покорный слуга ухитрился 
даже как-то в новостях посетовать на то, 
что игру мы увидим еще очень и очень не 
скоро. И надо ж такому случиться, что она 
все же вышла чуть ли не сразу после этой 
жалобы. И вот коробка на руках, компания 
для тестовой игры собрана, игра проведена. 
За ней последовала вторая игра, потом тре- 
тья, четвертая (повторять до готовности). А 
по истечении нескольких месяцев можно и 
окинуть взором прошедшие партии, попутно 
рассказав вам несколько подробнее об 
этом проекте. 


Мир, представленный нам разработчиками, от- 
лично проработан. У него существует собствен- 
ная история, длящаяся в течение тысячелетий. 
Действие разворачивается в Галактике далеко- 
го будущего. В ней некогда существовала могу- 
щественная империя, управляемая расой Ла- 
заксов. Столицей империи была планета Мека- 
тол-Рекс. Воистину, это была жемчужина кос- 
моса. Торговые центры и библиотеки, заводы и 
театры. Все расы галактики встречались на Ме- 
катол-Рексе. За многие тысячи лет до момента 
начала действия игры другие расы признали 
превосходство плазаксов. Представители рас 
норров, кззча, хаканов, лэтенов, жол-наров и 
соларов (людей) заседали в Великом совете, ко- 
торый обсуждал проблемы империи и предлагал 
пути их решения. Все, казалось бы, шло хорошо, 
но ничто хорошее не вечно, как ни прискорбно 
это признавать. 

Империя предлагала путь всеобщего равен- 
ства, но путь этот оказался гибельным. Расы ло- 
стигли экономического, политического и воен- 
ного равновесия. Энергия лучших из представи- 
телей стала находить себе применение во внут- 
риимперских распрях. Само собой, каждая раса 
стояла за своих горой, начала развиваться вол- 
на "ура-патриотизма", стали вспыхивать межра- 
совые конфликты. Отсутствие же серьезного 
технологического скачка вело к невозможности 
доминирования одной расы над другими, и на- 
чалось то, что в галактических хрониках позже 
назовут Веком Заката. 

Век Заката — время конфликтов великих га- 
лактических рас. Да, лазаксы все еще пользова- 
лись авторитетом (как хозяева и создатели им- 
перии). Но они не смогли понять одного: оста- 
навливать конфликт надо было с самого начала, 
а не позволять ему переходить границы словес- 
ных стычек и космического “культуризма". Как 
только произошли вооруженные столкновения, 
остановить конфронтацию стало практически 
невозможно. А тут еще и тайно возникшие же- 
лания представителей нелазаксов стать прави- 
телями Империи. Все шло к краху, и последний 
не заставил себя ждать. 

В один непрекрасный день, незначительное 
политическое противоречие переросло из стыч- 
ки в настоящую войну. Началась Эпоха Суме- 
рек. Эпоха, когда все воевали со всеми. Разви- 
тие Империи приостановилось, бесконечные 
сражения и бомбардировки планет поставили 
само существование жизни в Галактике под уг- 
розу. А Мекатол-Рексу выпала самая незавид- 
ная участь. Эту планету атаковали все, кому не 
лень. Лазаксы как правители Империи не смог- 
ли удержаться от роли арбитров в спорах. В ито- 
ге они стали врагами всех, и каждый считал сво- 
им долгом отомстить за такую постановку во- 
проса. Единственное, что на планете осталось 
практически нетронутым, — это внутренний 
Императорский город. Нейтральная (и достаточ- 
но малочисленная) раса виннаранов защищала 
Великий совет. Но Трон Императора опустел... 
Занять его было просто некому — лазаксы бьы- 
ли уничтожены в межрасовых конфликтах, и 
уже около трех тысячелетий в Галактике нет 
Императора. Деятельность Великого совета 
поддерживается виннаранами, но Трона Импе- 
ратора (по их мнению) пока никто не достоин. 

А Сумеречные Войны плились веками, но ни- 
кто не мог достичь однозначной победы. Иногда 
какая-либо из рас получала небольшое превос- 
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ходство, но союз нескольких других возвращал 
ситуацию к началу. В ходе этих войн расы посте- 
пенно деградировали. Да, они еще владели тех- 
нологиями межзвездных перелетов, но той мо- 
щи и ауры силы, которая окружала каждую из 
них во времена существования Империи, уже не 
было. Более того, расы были отброшены к окра- 
инам Галактики (откуда когда-то начиналось их 
развитие), и теперь не граничили друг с другом. 

Но шло время, экономика систем начала вос- 
станавливаться. В головах правителей появи- 
лись мысли о возрождении величия своих рас. 
Странно только, что мысли эти зародились поч- 
ти одновременно, но, если бы все было иначе, 
не было бы самой игры. 

На первый взгляд процесс игры в "Сумерки 
империи" достаточно сложен. Но позднее ста- 
нет ясно, что правила вполне понятны и просты. 
"Сумерки империи" — это история великой 
схватки нескольких рас за владычество над Га- 
лактикой. Вы пытаетесь стать Императором, 
для чего используете любую подвернувшуюся 
возможность. Исследуйте технологии, колони- 
зируйте планеты, воюйте, участвуйте в заседа- 
ниях Великого совета. И продвигайтесь к окон- 
чательной и бесповоротной победе. 

Победить в игре можно двумя способами. 
Первый — провести свою расу по всем ступе- 
ням галактического развития. Для этого вам по- 
надобится иметь к концу игры 30 единиц влия- 
ния, 30 единиц ресурсов, 9 планет вне родной 
системы и 9 технологий. Это не так уж и мало, 
но вполне достижимо. Второй способ — воен- 
ная победа. Для такой победы потребуется кон- 
тролировать большинство родных миров других 
участников игры. На мой взгляд, сделать это по- 
труднее, чем победить первым способом. 

Те, кто просмотрел шапку игры, уже видели, 
что принимать участие в партии может от 2 доб 
участников. Но оптимальным вариантом будет 
четверо либо шестеро (почему, поймете сами, 
когда поиграете). 

Перед началом игры генерится игровое поле 
(состоящее из гексов, они же — шестиугольни- 
ки). Генерация происходит по методу, несколько 
похожему на предложенный в "Колонизаторах". 
Карточка Мекатол-Рекса размещается в центре 
игрового попя, остальные карточки перемеши- 
ваются и раздаются игрокам в равных пропор- 
циях. Далее игроки по определенным правилам 
начинают выкладывать карточки на игровое по- 
ле. При этом родные миры окажутся на краях 
Галактики, откуда и начнется экспансия игро- 
ков. 

Каждая из шести рас имеет свои стартовые 
возможности (кредиты, отряды, технопогии и 
родные миры). Каждая из них имеет и свои осо- 
бенности, которые заранее предопределены и 
будут действовать на протяжении всей игры. С 
одной стороны, все это хорошо, но, с другой — 
я бы все-таки предпочел вариант, при котором 
каждому игроку позволили бы создать особен- 
ности своей расы самостоятельно перед игрой. 
Плохо, что такого нет, но тут уж ничего не поде- 
лаешь (хотя никто не мешает игрокам разрабо- 
тать систему генерации рас самостоятельно, 
взяв за основу хотя бы тот же Мазег о! Опоп |). 

Пример расы: Сардак Норр получают в нача- 
ле игры дополнительно к стандартным старто- 
вым подразделениям один транспортный ко- 
рабль, три наземных отряда и один крейсер. 
Они имеют технологии "Квадролазер"и "Орудие 
дальнего действия”. Число денег норров — 35 
кредитов. А в течение всей игры сардак норры 
сражаются с +1 (на бросок кубика). 

Естественно, что особенности, которые име- 
ет ваша раса, необходимо использовать опти- 
мальным образом (расы обычно раздаются иг- 
рокам случайно, но можно устроить и торги за 
них). Тогда и только тогда будет шанс победить. 

Каждый ход проходит в определенной после- 
довательности и состоит из нескольких фаз (при 
этом некоторые фазы могут проходиться игро- 
ками одновременно, а некоторые — строго по 
очереди). Фазы хода бывают следующими: По- 
литическая, Экономическая, Индивидуальных 
действий, Технологическая, Фаза размещения 
новых подразделений и Фаза развития. 

Политическая фаза отображает заседания 
Великого совета на Мекатол-Рексе. Представи- 
тели всех рас собираются, дабы принять реше- 
ние по тому или иному вопросу, представляю- 
щему важность для дальнейшего развития Га- 
лактики. Каждая раса обладает своим показате- 
лем влияния, вычисляемым суммой влияния 
всех планет государства игрока (у каждой пла- 
неты свой показатель влияния, варьирующий от 
1 до 9). Один из игроков тянет из специальной 
колоды карту Политики, зачитывает ее, и начи- 
нается голосование. Голосование, кстати, сде- 
лано достаточно разумно. Тот, у кого показа- 
тель влияния наименьший, голосует первым, и 
далее по нарастающей. Соответственно, зачас- 
тую решение зависит именно от того игрока, у 
которого наивысшие показатели влияния. И 


дружить с ним (если вы не являетесь таковым 
игроком) — не только большая честь, но и пря- 
мая выгода. 

Все голосования делятся на три тила. Первый 
— выборы. Необходимо будет выбрать кого-ли- 
бо на должность (например, министра безопас- 
ности). Второй — простое голосование ("за" или 
"против"). Третий — законы. Законы, будучи 
введены в действие, работают до самого конца 
игры (хотя иногда их и можно отменить). Хочу 
отметить, что политическая фаза серьезно ме- 
няет течение игры, внося элемент не только 
случайности, но случайности контролируемой. 
И еще, когда голосовать могут только два игро- 
ка, Великий совет не собирается (ведь все будет 
решаться одним игроком, что скучновато), по- 
этому играть вдвоем не слишком интересно. 

Экономическая фаза делится на несколько 
сегментов. В сегменте получения карт действия 
игроки набирают специальные карты, позволя- 
ющие осуществлять положительные для себя 
либо отрицательные для других игроков дейст- 
вия. Далее следует сегмент получения креди- 
тов, когда игроки рассчитывают свой доход и по- 
лучают из банка кредиты на посчитанную сумму 
(доход зависит от многих факторов: суммы цен- 
ности планет в ресурсах, доходов от торговых 
договоров, технологий и прочая и прочая). И, 
наконец, последний сегмент экономической фа- 
зы — приобретение подразделений. Учтите 
только, что приобретенные вами на этом ходу 
подразделения появятся на игровой карте толь- 
ко в конце вашего хода, и рассчитывать на них 
сразу не стоит (не правда ли, напоминает стан- 
дартную "болезнь вызова" в карточных играх). 

На Фазе индивидуальных действий мы с вами 
остановимся значительно подробнее, так как 
именно она занимает большую часть стандарт- 
ной игровой партии. В отличие от предыдущей 
фазы, где возможно прохождение большинства 
сегментов игроками одновременно, здесь все 
действия совершаются строго последовательно. 
Причем первым ходит игрок с наибольшим по- 
казателем влияния (и далее — по убывающей). 
Нельзя сказать однозначно, хорошо или плохо 
ходить раньше, все зависит от ситуации. Когда- 
то вам будет выгодно первым напасть на сопер- 
ника, чтобы он не успел завершить подготовку к 
вашему вторжению. А в иной ситуации лучше 
ответить контрходом. Другое дело, что изменить 
порядок хода “от балды" не получится, и придет- 
ся довольствоваться тем, что есть. 

Первый сегмент данной фазы — Движение. В 
ходе движения игрок может переместить все 
свои корабли, сообразуясь с их скоростью (ино- 
гда именуемой еще пределом перемещения). В 
этой же фазе можно брать на борт транспортов 
наземные подразделения. Некоторые гексы иг- 
рового поля запрещают перемещение ‘через 
них, через некоторые можно идти только при 
наличии специальной технологии. А вот пересе- 
кать гекс, где стоит флот другого игрока, — 
нельзя (в нем придется остановиться и начать 
сражение). И вот это, на мой взгляд, недоработ- 
ка. Запрет на перемещение флота через гекс 
дружественного игрока слишком сильно ограни- 
чивает возможности стратегического маневри- 
рования и приходится изобретать немыслимые 
увертки для ведения совместной войны против 
общего врага. 

В сегменте Космической битвы происходят 
все сражения, которые должны случиться после 
перемещения флотов игрока. Флоты состоят из 
нескольких типов кораблей. Наиболее мощные 
— линкоры, ударная основа боевого флота, но 
их не может быть много из-за дороговизны. 
Следом идут крейсеры. которые спабее линко- 
ров, зато передвигаются быстрее. Тем, кто пла- 
нирует блицкриг, гораздо легче осуществить его 
с помощью крейсеров. Третий вид боевых ко- 
раблей — истребители, слабые корабли, требу- 
ющие для своей перевозки транспорт (который 
лучше было бы назвать авианосцем), но они 
также необходимы из-за особенностей боя иг- 
ры. Ну и последние (равные по боевой мощи ис- 
требителям, но превосходящие их по значению} 
— транспортные корабли. Именно на них пере- 
мещаются через космос наземные подразделе- 
ния и истребители, и без них просто невозмож- 
на колонизация планет. Но вот пускать их в бой 
стоит лишь в крайнем случае. 

Возвратимся к битве. Первым наносит свой 
удар атакующий игрок, затем ему отвечает обо- 
роняющийся. после чего цикл повторяется. Бит- 
ва может быть остановлена в двух случаях: пер- 
вый — атакующий игрок отступает, второй — 
один из флотов в системе, где идет сражение, 
полностью уничтожен. Главной же особеннос- 
тью битвы является тот момент, что уничтожен- 
ные корабли во флоте выбирает тот игрок, у ко- 
торого имеются потери. То есть, если при ударе 
противника у него было три попадания, то вам 
будет гораздо выгоднее потерять три истребите- 
ля, нежели три крейсера (и уж тем более линко- 
ра). Таким образом, истребители играют роль 
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пехоты ("пушечного мяса"), закрывая собой бо- 
лее мощные корабли. 

Третий сегмент — Вторжение. Вы можете 
осуществить всем имеющимся транспортом 
один из трех вариантов вторжения: при высад- 
ке на свою планету дополнительные наземные 
подразделения добавляются к уже стоящим 
там, при высадке на нейтральную — планета 
вступает в вашу маленькую империю. а при вы- 
садке на планету противника происходит назем- 
ная битва. Высадке, кстати, могут помешать 
Планетарные оборонительные станции (ПОС). 
А с теми подразделениями, которые высади- 
лись на планету, сражаются наземные отряды 
(среди которых нет внутренней спецификации, 
они все одинаковы). Еще перед высадкой плане- 
ту могут бомбить линкоры, которые находятся 
во флоте игрока, осуществляющего высадку в 
данной системе. 

В Технологической фазе игроки могут приоб- 
ретать технологии (но не более одной за ход). 
Здесь сказывается преимущество Жол-Наров, 
для которых технологии обходятся дешевле. 
Технологии нужны не только из-за своих эффек- 
тов, но и для продвижения своей империи на 
карте развития, так что деньги на их приобрете- 
ние лучше откладывать в самом начале хода {а 
иначе может случиться так, что для победы не 
хватит жалкого хода, ведь противник озаботил- 
ся исследованиями раньше вас). 

В фазе Размещения новых подразделений иг- 
роки выставляют на поле приобретенные в на- 
чале хода юниты. Учтите только, что количество 
построенных вами в системе юнитов зависит от 
мощи космического дока (всего доков в импе- 
рии может быть шесть). А мощь эта подсчитыва- 
ется по ценности планеты в ресурсах. То, что 
было вами построено, но не было выставлено, 
пропадает. Отсюда мораль: только строгий рас- 
чет поможет не допустить напрасной траты бю- 
джетных средств, столь необходимых в пругих 
сферах деятельности. 

И в последней фазе — Фазе Развития — иг- 
роки проверяют, не следует ли им продвинуться 
по шкале ступеней галактического развития. 
Для продвижения на каждую следующую сту- 
пень требуется выполнить несколько условий, а 
тот, кто первым достигнет последней ступени, 
становится Императором Галактики и побежда- 
етв игре. 

В ире есть и некоторые другие правила, а 
также их вариации, позволяющие сделать игро- 
вой процесс более разнообразным. Так, фишки ` 
Доменов усложнят высадку на нейтральные 
планеты в начале игры и заставят игроков зани- 
маться проведением разведки (что более при- 
ближено к реальности, нежели стандартные 
правила). Кроме того, для игры существуют и 
дополнения, которые расширяют игровое поле, 
вводят героев, добавляют множество карточек 
и случайные события. Найти дополнения можно 
в Интернете (НИр/Амимим фатазуйю юатез. 
сот/2п4ез.ро®, а также в КНИ "Кронверк". 

В завершение пара слов об оформлении. Иг- 
ра сделана неплохо, но вызывает определен- 
ные нарекания. Пластмассовые фигурки кораб- 
лей уже известны многим по играм космичес- 
кой тематики от "Технолога". Что же касается 
кубика, то он десятигранный (правильно, боль- 
ший разброс цифр отражает лучшее моделиро- 
вание боевых и игровых ситуаций). Гексы сде- 
ланы на высоком уровне. А вот картонные фиш- 
ки не самого лучшего качества, и одна их сторо- 
на не всегда нормально совпадает с другой 
(фишки двусторонние). 

Подводя итоги, скажу следующее. Попробо- 
вать эту игру хотя бы раз стоит каждому фанату 
"“настолок”. Соберите друзей, возьмите колы 
(как вариант — пива), сядьте и поиграйте. Непо- 
вторимые ощущения, да и рассказов потом хва- 
тит надолго. Не зря игру считают одной из луч- 
ших настольно-печатных игр на Западе (а уж 
там в НПИ-шках понимают, будьте уверены). 
Вердикт может быть только один — ти ру! А 
мне пора идти, тут очередная толпа народу по- 
играть собирается... 


В 


Однозначно отличная настольная игра. Высо- 
кая реиграбельность вместе с большим коли- 
чеством участников возносит "Сумерки импе- 
рии" на недосягаемую для большинства проек- 
тов высоту. Лишь недостатки оформления и 
небольшая недоработка передвижения/сраже- 
ния не позволяют оценить в десять из десяти 
возможных. Ждем, когда же на нашем рынке 
появятся другие игры от Гатазу ЕО Сатез. 


32ё ЗРЕ 


Мого! АпотагзКу 
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Веуопо Оилику 


Два в одном 


Название игры в оригинале: Веуопа Оипйу 


Жанр: РПГ 

Разработчик: Гапап ЗиаюЮ5 
Издатель: "Бука" 
Локализатор: "Бука" 
Похожесть: Омте Омпйу 


Системные требования: Репёит Ш-800 МН?, 256 МЬ ВАМ, 64 МЬ 30 Удео 
Сага, Зоипа Ва$ег СотрайЫе 5оипа Сага, 2.1 СЬ Нага Ос Зрасе 


Однажды компания Гайап ЗмФюз выпустила ролевую игру Омпе 
Омлйу. Огромный оригинальный мир с большим количеством населяю- 
щих его существ всех видов и мастей, масса интересных квестов, отлич- 
ная сюжетная линия и приятная ролевая система обеспечили игре по- 
пулярность в среде поклонников ролевых игр с элементами экшена (от- 
нести Веуопа Омпйу к жанру чистых асвоп/ра все-таки нельзя, она бли- 
же к традиционным ролевым играм). Естественно, поклонники жаждали 
продолжения, а Гайап ЗюиЧю$ желала подзаработать еще немного, что- 
бы на ломоть хлеба с маслом положить кусочек красной рыбы. Было 
объявлено о началах работ по выпуску второй части игры, с полностью 
новым движком (трехмерным) и еще более разросшимся миром. "Но до 
выхода второй части ждать и ждать", — примерно так могли бы прозву- 
чать мысли фанатов. И тут последовало еще одно объявление. Объяв- 
ление‘о выпуске игры, которая могла бы именоваться Омпе Омпиу 1.5. 
Предварительно проекту было дано название АЁгиппег, и в Интернете 
стали появляться все более интригующие заметки о ней. 


Первым делом нам сообщили, что ге- 
роев будет двое. И связаны они на- 
столько неразлучно, что пройдут путь 
до самого конца в тесном трудовом 
коллективе. Затем рассказали не- 
много о мире Немезиды, где будет 
происходить большая часть действия. 
Потом у игры сменили название на 
Веуопа Омейу (хотя сами Ийгиппег$ 
никуда не делись — это существа, 
умеющие путешествовать между ми- 
рами, и нам предстоит стать одним из 
них). И так далее и тому подобное. И, 
наконец, настал тот час, когда проект 
появился на прилавках, что было 
встречено дикими воплями фанатов, 
подбрасыванием в воздух кошельков 
и бегом наперегонки за ней в магази- 
ны. Сразу скажу, что забег мне уда- 
лось выиграть в номинации "лицензи- 
онная версия", и игра мне досталась 
чуть ли не первому в стране. Но, я ви- 
жу, вас уже снедает нетерпение и же- 
лание услышать отчет о похождениях 
героев. Что ж, внемлите, и не говори- 
те потом, что вы ничего не слышали о 
Веуопа Омийу. 

Да, теперь у нас не один герой, как 
это было в игре-предшественнице, а 
целых два. Наш главный персонаж — 
паладин Света. Вместе со своими то- 
варищами он (или, как вариант, — 
она) атаковал цитадель некроманта. 
Но некромант оказался твердым 
орешком, и результатом нападения 
на колдуна для нашего героя стало 
попадание в другой мир, где правят 
демоны и Хаос. Один из первых — 
могущественнейший Самуэль — ре- 
шил наказать паладина и сковал его 
душу с душой провинившегося Рыца- 
ря Смерти. Теперь герои связаны, и 
гибель одного повлечет смерть второ- 
го (неоднократно при прохождении 
игры перед вами предстанет картина 
ужасной смерти персонажей — тако- 
ва судьба, и спасает от нее только мо- 
гучий заме-юад). Представьте же, на- 
сколько трудно идти по жизненной до- 
роге вместе столь антагонистичным 
существам. Один мечтает всех спа- 
сать, другой — завоевывать и подчи- 
нять. Хотя никто не заставляет вас 
строго следовать пути паладина в сво- 
их путешествиях. Персонаж вполне 
может скатиться в пучину зла, после- 
довав примеру своего темного собра- 
та. И это правильно — хорошая роле- 
вая игра не должна указывать игроку, 
что ему делать и как жить. 

Перед началом игры мы генерим 
героя, распределяя очки по характе- 
ристикам. Подробно рассказывать о 
ропевой системе не буду (этому будет 
посвящена отдельная статья в следу- 
ющем номере ВР), но вкратце дело 
обстоит следующим образом. Суще- 
ствуют первичные характеристики, 
вроде Силы, Ловкости, Интеллекта и 
прочего. От них зависят вторичные 
(запасы жизни, манны, удача и дру- 
гие). Есть ряд умений, относящихся к 
четырем разделам. Эти умения надо 
прокачивать, чтобы добиваться луч- 
ших успехов на жизненном пути. Что 
же касается системы развития герся, 
то она основана на опыте. За убийст- 


во врагов и выполнение квестов вы 
получаете очки опыта. Достигли пре- 
дела до уровня — получите его (и 
прокачайте характеристики и навы- 
ки). Упомяну только об одном момен- 
те, который сохранился еще с Омпе 
Омипйу. Чем выше уровень вашего ге- 
роя, тем больше очков опыта вы полу- 
чите за выполнение квестов, и тем 
меньше — за уничтожение противо- 
стоящих существ. Намек понятен? 
"Мочить, как в сортире" поначалу, 
сдавать квесты — потом. 

Если себя мы создаем по полной 
программе (и потом сами заботимся 
о своем вооружении и снаряжении), 
то с Рыцарем Смерти ситуация не- 
сколько иная. Да, характеристики-то 
ему распределять можно (как и вы- 
брать один из трех жизненных путей 
— Мага, Воина или Вора), но имя и 
внешность ему задать не удастся 
(чуть позже вы узнаете, что имя Ры- 
царя может знать только его госпо- 
дин). Если бы это было единственной 
проблемой, то не стоило бы и выеден- 
ного яйца. Главный камень преткно- 
вения — это то, что Рыцарь Смерти 
наотрез отказывается носить другую 
броню, кроме своей собственной. В 
результате уже к концу Второго акта 
игры он становится слабо защищен- 
ным созданием и его приходится при- 
крывать от атак врагов. Вывод из та- 
кого положения вещей можно сде- 
лать только один — воспитывайте Ры- 
царя бойцом дальнего боя (стрелком 
или магом), а себе оставьте почетную 
роль сражений в ближнем бою (хотя 
есть и другие подходы, например, оба 
прокачиваются в воровских умениях, 
но это уже частности). 

Диалоги игры писались дочкой са- 
мого Терри Пратчетта (как, вы не чи- 
тали сагу о Плоском мире? Немед- 
ленно наверстайте упущенное). Итог 
просто поражает. Благодаря создате- 
лю диалогов (а также локализаторам 
из "Буки"), мы получили просто заме- 
чательный проект в плане юмора. По- 
смеяться (или просто улыбнуться) вы 
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сможете не раз. Радует и соратник. 
Он постоянно отпускает замечания, 
комментируя ваш стиль игры, умст- 
венные способности героя (героини) 
и многое другое. Кстати, Рыцарь — 
легко смущаемое существо. На пред- 
ложение лекаря оставить ему рыцаря 
для "развлечений" я шутливо согла- 
сился (пекарь-то — нетрадиционной 
ориентации) Рыцарь аж взъелся, при- 
шлось его долго утешать. А на поже- 
лание бесенки (девушки-беса) "“побла- 
годарить" его наедине просто залился 
краской. В общем, немало забавных 
минут в компании этого парня гаран- 
тировано. 

В ире посмеялись и над очень 
многими произведениями искусства 
и индустрии развлечений. Здесь вам 
и шутки про Риапезсаре Топтегь и на- 
меки на Толкина (кинжалы "Жало" в 
лаучьем лесу), и реверанс в сторону 
"Пятого элемента" (однажды вы бу- 
дете повторять действия героев из 
кульминационного момента фильма). 
Если вы думаете, что перечисленным 
здесь мне удалось объять хотя бы де- 


сятую часть "интересностей", то жес- 
токо ошибаетесь. Но оставлю их на- 
хождение вам самим (гак приятней 
будет), и продолжу повествование. 

Путешествие начинается с цитаде- 
ли Самуэля. Злобный демон заточил 
вас в камере, но тут появился Рыцарь 
Смерти, разъяснил в двух словах си- 
туацию и предложил пробираться к 
выходу. Дескать, у него ранее была 
другая хозяйка, и она сможет освобо- 
дить вас от проклятия. Поверим ему 
на слово (а куда деваться) и начнем 
поиски этой достойной ведьмы (ис- 
катьее мы будем практически всю иг- 
ру). Что ж, вперед, на обследование 
мира. Вначале наша задача — обой- 
ти цитадель. Уже здесь проявится 
большое количество квестов (всего 
их в игре несколько сотен). Впрочем, 
выполнение большинства из них тру- 
да не составит. Мир же действитель- 
но огромен. Не заблудиться в нем 
вам поможет либо феноменальная 
память, либо отлично организован- 
ный журнал (имеется в наличии). В 
нем есть не только глобальная карта 
локации, где находятся персонажи, но 
и содержание всех диалогов текущего 
акта. Подзабыли что-либо — пролис- 
тали дневник — следуем дальше. Бу- 
дет там и энциклопедия монстров со 
всеми их характеристиками, что поз- 
воляет более эффективно их уничто- 
жать. Жаль только, что куда-то делись 
комментарии по поводу характерис- 
тик игрока. Как было интересно ранее 
прочитать, что вы похожи на "слона в 
посудной лавке". Увы и ах. но ничто 
на Земле не вечно. 

В ваших путешествиях неоцени- 
мую помощь окажет оружие и доспе- 
хи. Что касается доспехов, то во мно- 
гом они смахивают на таковые из иг- 
ры-прародительницы (разве что на- 
выки и характеристики в них могут 
быть другими, в связи с изменением 
системы). А оружие характерно тем, 
что типов повреждений им намного 
больше, чем в Омпе Омпиу. От обык- 
новенного рубящего (колющего и т.д.) 


до повреждения, например, магией 
теней. В оружие и снаряжение можно 
вставлять геммы (как камни в Сао). 

Все оружие и прочие вещички на- 
ходятся в инвентаре. Он не ограни- 
чен по объему, но герой ограничен в 
весе переносимого снаряжения. Со- 
ответственно, то, что не унести, при- 
дется оставить (хорошо хоть, что ни- 
кто это не крадет). Правда, здесь вам 
предложат целых два выхода. Пер- 
вый — традиционный для Омпе 
ОмийНу — телепортационные пира- 
мидки. Но они находятся во втором 
акте, а до него еще дойти надо. Вто- 
рой — так называемые ВаНевес$ (в 
русском варианте — "Параллельные 
миры"), маленькие миры, где также 
существует жизнь. В них проживают 
торговцы (вот, вот они, наши благоде- 
тели), которые и составляют практи- 
чески 100% мирного населения. Ос- 
тальные — враги, которых можно 
уничтожать (получая за это опыт). 
Кстати, каждый из торговцев даст 
вам квест, который можно будет вы- 
полнить, дойдя до последнего уровня 
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одного из подземелий. Проблема 
только в том, что для доступа в парал- 
лельный мир (а он свой для каждого 
акта), а также в каждое подземелье 
требуется специальный ключ, найти 
который, впрочем, можно сравни- 
тельно быстро. Зато потом вы сможе- 
те там гулять, пока не вырежете всех 
монстров (монстры в игре не восста- 
навливаются). А у торговцев еще 
можно и научиться полезным умени- 
ям. После прохождения игры вы смо- 
жете путешествовать в параллельные 
миры прямо из главного меню, что 
дает неиссякаемый источник даль- 
нейшей прокачки и предметонахож- 
дения (хотя и несколько бессмыслен- 
ного, ведь сюжет-то уже закончен). 

Интерфейс в игре достаточно поня- 
тен для тех, у кого игровой стаж пре- 
вышает один месяц. По левой кнопке 
— первичный навык (часто это атака 
оружием), по правой — вторичный. 
Колесико приближает или удаляет 
изображение, кнопка АЁ подсвечива- 
ет предметы (кстати, пользуйтесь ей 
постоянно — никогда не знаешь, где 
найдешь, где потеряешь полезный 
ключ или что-либо другое). Пробел — 
пауза и т.д. и т.п. Ничего гениально 
нового не придумано, но это-то и хо- 
рошо. Не надо нам непонятных нара- 
боток и "революционных" перестано- 
вок клавиш. 

Хотелось бы упомянуть еще о гем- 
мах и сумке кристаллов. Геммы — 
это такие камни, которые можно 
вставлять в вещи. Проблема в том, 
что по названию геммы нельзя опре- 
делить ее ценность, если не знать си- 
стемы обозначений. Для того же, что- 
бы ознакомиться с шифровками, по- 
читайте мануал (в нем, кстати, есть 
немало другой полезной информа- 
ции). И не надо бегать с воплями "на- 
ши люди геадте не читают, это ниже 
их достоинства", здесь мануал требу- 
ется всем. Сумка кристаллов — спе- 
циальный предмет. В нее можно 
складывать до пяти кристаллов, уве- 
личивающих устойчивость к различ- 
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ным нефизическим видам поврежде- 
ний (от физических поможет броня). 
Кристаллы дают от двух до десяти 
единиц защиты (так как бывают раз- 
ных размеров), и их можно заменять. 
Весьма и весыма толковая мысль. 
Встретили ядовитых пауков, вставили 
в сумку пять "крутых" кристаллов за- 
щиты от яда — и вперед, объяснять 
‘жирным и мохнатым", кто здесь 
главный. 

В игре есть возможность зани- 
маться алхимией. Прокачиваем соот- 
ветствующие навыки и делаем зелья 
(а также смешиваем их между со- 
бой). Естественно, что чем выше на- 
вык, тем "круче" будет сваренное зе- 
лье. Можно также изменять стрелы 
(пелая из обычных более мощные), 
затачивать оружие, вызывать себе 
спутников с помощью магических ку- 
кол и прочее. Пожалуй, перечисле- 
ние всех возможностей займет 
столько времени, что у вас за этот пе- 
риод испортится зрение, посему не 
будем отвлекаться от главного. 

Напоследок об оформлении. Звуки 
и музыка — на высоте. Гайап Эмю$ 
сумела создать своеобразный коло- 
рит каждому месту, да и мелодии не 
надоедают. А вот графика еще не вы- 
росла из дошкольных штанишек. Она, 
конечно, пучше, нежели в предыду- 
щем проекте, но даже Засгед (отнюдь 
не корифей в этом плане) кажется 
красивей. Движок практически иден- 
тичен предыдущей части, передвиже- 
ния персонажей не всегда соответст- 
вуют реальности, а анимация иногда 
просто вгоняет в ступор своей неуме- 
стностью. Да и ролики на движке иг- 
ры смотрятся не лучшим образом. Но 
не графика создает хорошую роле- 
вую игру, и не будем злостно пинать 
Веуопа Омпйу за столь маленький 
недостаток. 

Пинать мы ее будем за другое. С 
самых первых версий игра отлича- 
лась чрезмерными багами. Это вам 
не Вадденай, но нечто очень близко 
подошедшее к нему. В игре началь- 
ных версий многие квесты просто 
"повисали", предметы пропадали, на- 
выки работали неправильно. С тех 
пор вышло множество патчей (вер- 
сия, в которую играл я, — 1.45), что 
слегка улучшило ситуацию. Но по- 
прежнему остаются моменты, портя- 
щие игровой процесс. А ЁГайап про- 
должает выпускать патч за патчем, 
наивно надеясь, что очередная "за- 
платка" станет последней. Был бы их 
руководителем, поставил бы задачу в 
следующий раз не слишком спешить с 
релизом и сначала доработать про- 
ект. А пока имеем то, что имеем, и 
мечтаем, что Омпе Омийу 2 будет иг- 
рой без багов. 
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Веуопа Омпйу продемонстрировала 
всем продуманный и огромный мир, 
населила его колоритными сущест- 
вами, обеспечила веселое прохож- 
дение и жизнь в нем, да и просто 
позволила заняться интересным 
времяпровождением. Лишь наличие 
значительного количества недоче- 
тов и ошибок поставило преграду 
Веуопа Омийу в получении звания 
"отличника игровой подготовки". Но, 
Думаю, никакие баги не помешают 
настоящему геймеру-ролевику сесть 
и в очередной раз запустить диск с 
любимой игрой. Ведь всегда остает- 
ся возможность узнать, что же там, 
за тем поворотом, который в преды- 
дущий раз пропустил. Или просто 
пройти игру вместо "тупого файте- 
ра" двумя магами, получая неслы- 
ханное удовольствие от неопробо- 
ванного ранее стиля. Удачи вам и 
веселой жизни в мирах Немезиды и 
Ривеллона. 


Лицензионный диск 

для обзора предоставлен 
компанией "Видеохит". 
Могди АпдотагзКу 
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роза! 2: Апокалипсис 


Название игры в оригинале: Роз! 
2: Аросаурзе И/еекепа 

Жанр: ЕРЗ 

Разработчик: Рипптд ИТ $с1550г$ 
Издатель: Виппйд, ИМН Зс/550г5 
Похожие игры: Роз5Е!2, СТА, Вооа 
Минимальные требования: 750 МНЕ, 
128 МЬ ВАМ, 32 МЬ УВАМ 
Рекомендуемые требования: 1,7 
СН?, 512 МЬ ВАМ, 64 МЬ УВРАМ 
Локализатор: Акелла 


В моменты, когда видишь подобные 
игры, понимаешь, что не все так 
гладко в работе обозревателя ком- 
пьютерных игр. Любой другой чело- 
век плюнул бы и не истязал себя, 
разломав диск на тысячу кусочков, 
но мне пришлось пройти этот "сор- 
тирный шутер" до конца, чтобы по- 
ведать людям об очередном допол- 
нении для Роа?2, которое возьми 
да и окажись еще хуже (вы только 
представьте себе!) оригинала. 


«Что русскому в радость, 
то немцу — смерть» 
©народная мудрость 


В случае с "Роза! 2: Апокалипсис" 
(Далее — Р2А) мы имеем дело с по- 
истине беспрецедентным случаем: 
релиз иностранной игры состоялся 
раньше в России, чем на западе! Я 
думаю, что причина этого очевидна: 
Аиппид УЛ $С5$0г$ лишились из- 
дателя, выпустив в свет вторую 
часть своего "ломающего устои“ 
проекта (сейчас пытаются самолич- 
но выпустить игру в свет), получив- 
шего чрезвычайно низкую оценку за 
рубежом. Однако русскоязычная 
часть геймерского сообщества теп- 
лее отреагировала на появление 
Роза. И наши люди покупали, бе- 
гали с лопатами по виртуальным 
улицам, радовались, глядя на блюю- 
щих болванчиков, смеялись над пло- 
скими шутками и жаждали "продол- 
жения банкета". "Акелла" отреагиро- 
вала незамедлительно — выброси- 
ла на прилавки это дополнение. По- 
хвальная оперативность. 


Жанр: Нанта асйоп. 

Разработчик: Нескогс Апз ИК, 
Издатель: Нестопс Ап5 

Похожие игры: Эрюаегтап 2. 
Количество дисков в оригинальной 
версии: 2. Е 
Минимальные требования: 800 МГц, 
256 Мб памяти, 1,5 Гб на винчесте- 
ре, Отес 30, видеокарта с 64 Мб па- 
мЯтТиИ. 

Рекомендуемые системные требо- 
вания: 800 МГц, 512 Мб памяти, 1,5 
Гб на винчестере, Отес! ЗО видео- 
карта с 64 Мб памяти 


Посторонись, Бэтмен и прочие 
пингвины-джокеры! Селина Кайл, 
пардон, Патьенс Филлипс, она же 
женщина-кошка, приходит на гряз- 
ные улицы Готэм-Сити. Только ес- 
ли вы думаете, что кошка будет 
наводить порядок в этом бедламе, 
вы сильно заблуждаетесь. Какое 
дело очаровательной кошечке до 
бытового и общественного мусо- 
ра? Осмелюсь напомнить вечную 
истину всех укротителей: кошка 
всегда гуляет сама по себе! Суро- 
вый Бэтмен добавит к вышеска- 
занному, что не стоит поворачи- 
ваться к кошке спиной — она ведь 
и обидеться может. А обида по-ко- 
шачьи — это и нагадить по углам, 
и расцарапать физиономию ост- 
рыми коготками. 


Для начала попрошу успокоиться фа- 
натов вселенной комиксов о Бэтме- 
не и К°. Селина Кайл — первая жен- 
щина-кошка — стала скорее образом 
для создания новой женщины-кошки 
Патьенс Филлипс, с новой историей 
возникновения персонажа и таким 
же неуравновешенным характером. 
Очаровательная кошечка в исполне- 
нии Хэли Бэрри до своего сверхъес- 


«Ничего хорошего 

из тебя не выйдет» 

©надпись в туалете : 
Но спешка, как известно, спасает 
лишь при ловле блох. "Бегающие с 
ножницами" ребята так спешили 
сделать хоть что-нибудь, напомина- 
ющее аддон, что Р2А благодаря их 
усилиям превратился в бессвязный, 
абсолютно бестолковый набор 
"идейных" уровней. Причем, идей в 
их головах родилось всего две. Бла- 
годаря одной из них мы имеем 
блуждания по кишкообразным уров- 
ням с отстрелом всего и вся, а бла- 
годаря второй — бегаем с кувалдой 
и молотим по головам кого скажут. 
Под самый конец эти две идеи сли- 
ваются в нудный микс, вынуждая иг- 
рока постоянно менять кувалду на 
автомат и обратно. 

Но чем Роза никогда не грешил, 
так это многообразием, преподнося 
вместо этого тонны плоского юмора 
и относительную свободу, дарующую 
“увлекательную“" возможность бе- 
гать по маленьким кварталам город- 
ка и мочить всех без разбору. Пого- 
варивают, что это неплохой способ 
для снятия стресса... Не знаю, не 


тественного перевоплощения из 
скромной работницы на предприятии 
супругов Хедэров узнала страшную 
тайну своих работодателей и за это 
рассталась с жизнью. Новую жизнь 
женщине подарила мистическая кош- 
ка — олицетворение сил ночи — Пол- 
ночь, превратив Патьенс в сверхъес- 
тественную женщину со всеми коша- 
чьими талантами. Итак, у свежеиспе- 
ченного героя, как всегда, сначала 
месть на первое, а на второе —- на- 
слаждение своими новыми способ- 
ностями, о которых чуть ниже. 

Игровой процесс достаточно 
прост для игроков с любым игровым 
стажем, правда, немного не по себе 
становится владельцам РС-версии 
игры от достаточно сложного управ- 
ления, привыкать к которому при- 
дется на протяжении первых двух 
миссий. Кошки, которые с самого 
начала скребут в душе геймера, по- 
сле освоения этого клавиатурного 
тренажера немного успокаиваются 
и начинают вовсю музицировать. А 
впечатления о музыке в игре укла- 
дываются в три слова: давит, надо- 
едает, мешает. Ведь ровно столько 
{или чуть больше) основных музы- 
кальных тем в игре: от тревожно-бо- 
евой до давяще-занудной, как мрач- 
ные улицы Готэм-Сити. Графичес- 
кая модель неплоха, но на фоне го- 
ловокружительных возможностей 
графики "Дума" третьего созыва от- 
кровенно проигрывает. Впрочем, 
ужас не в самой графике, а в нахож- 
дении своей подопечной на экране, 
так как настройка камеры, которая 
изначально зафиксирована на каж- 
дом отрезке небольшой локации, 
способна взбесить любого уравно- 
вешенного человека. 

Бальзамом от кошачьих царапин 
выглядит бой между женщиной-кош- 


знаю... По-моему, намного лучше в 
Зепоиз бат погонять, или в 
РамКег, над которыми работали на 
самом деле талантливые разработ- 
Чики. 

Предполагалось, что Випптд \М/ИН 
$<830г5 немного расширят город но- 
выми интересными локациями, да- 
дут пару новых стволов да добавят 
долгожданную расчлененку (отруба- 
ния головы многим показалось ма- 
ло). Оправдалось лишь последнее 
ожидание. Да и с чего ему не оправ- 
даться, если энтузиасты уже сами 
давным-давно привили жителям го- 
рода уникальную способность рас- 
падаться на составляющие? Новое 
оружие (мачете и коса) созданы 
лишь для того, чтобы кромсать кук- 
лы на мелкие кусочки, а кувалда — 
для того, чтобы молотить по головам 
коров и зомби, которые больше ни- 
как не успокаиваются. 

Новые уровни представляют со- 
бой нагромождение картонных ко- 
робок, обтянутых размытыми текс- 
турами, и этими же текстурами от- 
личающихся друг от друга. Водная 
гладь в некоторых местах напоми- 
нает больше серый асфальт, а 


скриптовые сцены по-прежнему де- 
монстрируют отвратительную ре- 
жиссуру на уровне низкобюджетно- 
го американского боевика. Оста- 
лась без изменений и физика, благо- 
даря которой игрок может полюбо- 
ваться на парящие в воздухе тушки 
слонов. Но все эти недочеты мерк- 
нут по сравнению с геймлеем, кото- 
рый не пришелся ко двору даже по- 
клонникам игры. 


«Доктор сказал — в морг, 
значит в морг» 
© бородатый анекдот 


Все сюжетные "перипетии" замеча- 
тельно укладываются в две фразы 
обиженного на все человечество 
Чувака, которые звучат в началь- 
ном ролике (причем, этот ролик и 
последующие создавались, вероят- 
но, для того, чтобы убивать своими 
пикселями и жутким качеством), а 
все остальное — спонтанный бред, 
призванный пародировать всем хо- 
рошо знакомые хиты. Вся проблема 
в том, что пародия бывает к месту 
или не к месту, хорошая или плохая, 
остроумная или тупая. Несложно до- 
гадаться, что фантазии разработчи- 
ков хватило лишь на последнее, т.е. 
на плоские, раскатанные до состоя- 
ния прозрачности "шутки юмора". К 
ним можно отнести и поход Чувака 
в банк спермы (комната, облеплен- 
ная плакатами Роза! Бабез, с уны- 
лым ведерком на заляпанном чем- 
то белым столе), и сыплющий на на- 
ши головы отборным матом Винс 
Дези, и умиляющие потуги закосить 
под Зйепё НЯ, Везает ЕМ и папу 
ОООМЁЗ... Рассмешить такие "прико- 
лы" способны лишь какого-нибудь 
Бивиса, может быть даже Батхеда, 
но никак не человека, который зна- 


маи 


АН 


кой и немногочисленными врагами. 
Внимание: капуэйра на РС, чего не 
спучалось с момента появления 
эмулятора для первой Р$, а значит, 
и удовольствия созерцать великий 
Теккеп 3. Что такое капуэйра? Вид 
единоборств, появившийся в Брази- 
лии веке так в Х\МИ. Белые эксплуа- 
таторы чернокожих (и не очень) ра- 
бов запрещали им драки, дабы подо- 
печные не практиковали свои бое- 
вые навыки. Поэтому афроамери- 
канцы, которые были вынуждены 
прокачиваться незаметно от хозяев, 
добавили в самбу (танец) элементы 
борьбы, родив новый вид боевых ис- 
кусств — капуэйру. 

Красиво драться? Нет, это просто 
какой-то зажигательный танец на 
экране вашего компьютера. Правда, 
игроков лишили половины возмож- 
ностей этого великолепного вида 
борьбы, заменив его оружием жен- 
щины-кошки — хлыстом. Кошке же 
полагается еще и взаимодейство- 
вать с предметами окружающей 
среды, поэтому не стесняйтесь швы- 


ряться тем, что оставили для нас 
разработчики уровней. Уклоняться 
от "прицельных" выстрелов снайпе- 
ров для кошки вообще привычное 
дело. Стена — не препятствие для 
острых когтей, хотя не стоит оста- 
навливаться на середине пути. Кро- 
ме основных возможностей "отшле- 
пать и отстегать", постепенно добав- 
ляются 9 специальных способностей 
кошки. Доступ к ним открывается 
после прохождения очередного 
уровня в своеобразном магазине: 
заработанные очки кошки перево- 
дятся в самую твердую валюту — 
бриллианты, а каждая новая способ- 
ность "стоит" несколько сотен драго- 
ценных камешков. Дополнительные 
очки можно заработать, выполняя 
“программу-минимум" для каждого 
уровня: столько-то раз пнуть, столь- 
ко-то человек раздразнить. Способ- 
ности же следующие: выхватывание 
оружия у противников; захват хлыс- 
том и притягивание врага аа 
Зсогрюп; атака с дальней дистанции; 
удар двумя ногами; режим домини- 
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ет, что такое качественный пародий- 
ный шутер (МОК, Агтед апа 
РВаподегоц$). 

Несбалансированность геймплея 
забивает последний гвоздь в крыш- 
ку гроба этого дурнопахнущего про- 
дукта. Враги расставлены абы как, 
сложность прыгает от уровня к уров- 
ню, общее однообразие и тягомоти- 
на игрового процесса превращают 
жалкие пять часов, необходимые 
для прохождения аддона, в вирту- 
альную пытку. 

Как получить удовольствие от иг- 
ры, мне решительно не понятно: да- 
же рефлексирующие беззащитные 
МРС встречаются всего в паре- 
тройке уровней. Все остальное за- 
бито под завязку исламскими экс- 
тремистами, безмозглыми военны- 
ми, крутящимися кошками и беше- 
ными собаками. Особенно меня "по- 
радовал" последний босс, призван- 
ный, видимо, спародировать таково- 
го из РапКИег — толстый, медлен- 
ный, не представляющий никакой 
опасности попыхающий болван, в 
которого нужно о-о-очень долго 
стрелять, чтобы полюбоваться на 
финальный ролик. 


За:с 73 


Для игр, подобных Р2А, найдется од- 
но лишь место под солнцем — на го- 
родской свалке. Сложно найти тем- 
ной ночью в темной комнате тем- 
ную кошку, особенно когда ее там 
нет. Точно так же сложно найти хоть 
один плюс в этом "апокалипсичес- 
ком" аддоне для Роза. Если вам 
нравится оригинал, то накачайте се- 
бе фанских модов и играйте на здо- 
ровье — намного лучше, чем эта по- 
делка, вышедшая из рук "профессио- 
нальных" разработчиков. 


Коскиз, юскиз@и.Бу 


рования (на какое-то время, завися- 
щее от полноты линейки доминиро- 
вания, кошка может вытворять со 
своими врагами все, что ей хочет- 
ся); поиск слабого противника (при 
использовании выделяется наибо- 
лее "забитый" противник); позирова- 
ние; режим издевательств и улуч- 
шенный кошачий нюх (выглядит как 
некий вариант тепловизора). Специ- 
ально для фанатов в меню игры есть 
опция "комикс". Собственно, это и 
мануал к игре, где есть описание 
всех возможностей кошки (от про- 
стых движений до самых невероят- 
ных кульбитов). Здесь также имеет- 
ся 9 галерей изображений, нарезан- 
ных из целого вороха комиксов о 
женщине-кошке и поясняющих сю- 
жет игры. 

Честное слово, после такого шум- 
ного лета с презентацией двух филь- 
мов и целого ряда игр по известным 
комиксам возникает мысль о воз- 
вращении Бэтмена, Робина и, как ни 
странно, подзабытого Супермена. 
Благо права на всех персонажей 
принадлежат Уорнер Бразерс. 


В отличие от киноверсии компью- 
терную женщину кошкой не назо- 
вешь — скорее котенком, который 
сможет когда-нибудь на что-нибудь 
претендовать. 


Кгемие?, Кгемиех @уапдех.ги 
Диск предоставлен для обзора 
торговой точкой "Белый дракон” 
на рынке "Динамо" 


Жаркое лето 1943 


Название игры в оригинале: И/ега 
И/агз 

Название локализации: "Жаркое ле- 
то 1943" 

Разработчик: Мтаде [тегасвие 
Издатель: "Руссобит-М" 

Жанр: Ролевая игра 

Похожесть: "Другая война" 
Количество СР в оригинале: 3 
Системные требования: Репвит !- 
433 МН, 128 МЬ ВАМ, 16 МЬ ЗБ 
Маео Сага, Зоипа Вазег Сотрайе 
5оипа Сага, 1.9 СБ Нага Ос Зрасе 


Некогда польская студия М!аде 
ющегасёуе сделала игру Апоег 
М/аг (она же — "Другая война" в 
русском переводе). Этот ролевой 
проект (с элементами экшена) по- 
лучился неплохим и заинтересовал 
издателей. Мировой геймерской 
общественностью было постанов- 
лено, что игра хороша, и довольная 
студия продолжила разработку 
перспективной темы Второй миро- 
вой войны в необычном стиле. 


Почему именно Второй мировой? 
Как заявил один из представителей 
разработчика, надоело видеть роле- 
вые игры, посвященные фэнтези-ми- 
рам с эльфами, гномами и прочими 
расами, которых в реальности никто 
и никогда не видел. Гораздо лучше 
"забомбить" что-либо о событиях, хо- 
рошо знакомых нам всем, у которых 
до сих пор имеются живые свидете- 
ли. А Вторая мировая война — тема 
практически идеальная. И свидетели 
имеются, и знакома всем, и шла дол- 
го, и происходила на огромной терри- 
тории. То есть, все будут довольны и 
счастливы. Но делать просто роле- 
вушку Мтаде Итегасйуе скучно, и ее 
приправляют большой порцией юмо- 
ра, стараясь смотреть на войну с не- 
обычного ракурса. Правда в этом 
случае при переводе могли возник- 
нуть проблемы: не всегда удается пе- 
редать юмор игры так, чтобы никто 
(ни разработчики, ни геймеры, ни ло- 
кализатор) не остался внакладе, но в 
данном случае локализация компа- 
нии "Руссобит-М" удалась. К перево- 
ду был привлечен коллектив, веду- 
щую роль в котором отыграл главный 
мотолог России Александр Минаев, 
представляющий одного из лидеров 
этого направления музыки (да. и сти- 
ля жизни) — группу "Тайм-Аут". Итог: 
- хотя некоторые шутки не совсем при- 
личны и заставят поморщиться рев- 
нителя пристойности, в целом полу- 
чилось хорошо. 

Разработчики сообщают, что игра 
не является прямым продолжением 
“Другой войны". И все же обе игры 
развивают одну и ту же тему — тему 
неизвестной Второй мировой войны. 
Войны, в которой главные сражения 
шли не на фронтах, а в глухих уголках 
планеты. Войны с участием самых 
разных сил, где нацисты охотились за 
супероружием непонятного (даже в 
чем-то мистического) характера, а 
остальные старались им в этом по- 
мешать. Многие тут же вспомнят док- 
тора Индиану Джонса. Но Миаде 
н\егасйуе откровенно признается, 
что этот персонаж в самом деле слу- 
жил им вдохновителем в процессе 
создания игры. А уж если их вдохнов- 
лял такой человек, неинтересно про- 
сто быть не может. 

Повествование ведется в игре от 
лица Иоганна — бывшего солдата 
вермахта. Однажды Иоганн понял, 
что подставлять голову под пули — 
занятие глупое и бесперспективное, 
и передоверил его ближнему своему. 
Сам же "герой войны" занялся кон- 


трабандой картошки на норвежском 
сейнере. Но тут этот сейнер затонул 
в северных водах при столкновении с 
подлодкой. Дальше начинается са- 
мое интересное. Мы играем за того, 
кто командовал норвежским сейне- 
ром. Иоганн (который будет нашим 
вторым героем) называет его просто 
Боссом. Выбираем себе имя и гене- 
рим персонажа. У игрока есть выбор 
из семи классов, от которых зависят 
некоторые навыки и базовые харак- 
теристики. И даже здесь, при созда- 
нии классов, разработчики вовсю пы- 
таются шутить (иногда получается 
очень интригующе). Возьмем, ска- 
жем, описание класса "Язвенник": 
"Человек хороший, но непьющий. От- 
каз от спиртного вызывает у окружа- 
ющих подозрения. Сначала на него 
долго сморят, потом сдают, как шпи- 
она". Лично мне последний класс 
очень понравился уже после прочте- 
ния описания, надеюсь, вам также. 

Далыне — практически ставший 
стандартным для любой ролевой иг- 
ры набор характеристик. Силища, 
Ловкость, Умище, Выносливость, Ха- 
ризма, Скорость и Уклюжесть. С 
большинством из них вы разберетесь 
самостоятельно, но некоторые нуж- 
даются в дополнительных пояснени- 
ях. Умище, как можно догадаться, — 
это аналог Интеллекта в других иг- 
рах. Он просто необходим большин- 
ству персонажей, так как именно от 
него зависит, сможете ли вы взять в 
руки высокотехнопогичное оружие. 
Высоко его влияние и на количество 
получаемых квестов и игровой ин- 
формации. Так, некоторые квесты 
невозможно получить при показате- 
ле Умища ниже 10 (а это, прямо ска- 
жу, достаточно высокий показатель). 
Дело спасают только предметы, по- 
вышающие характеристики (по край- 
ней мере, в начале игры). Другой не- 
известный параметр — Уклюжесть 
— это то, что во многих других играх 
называют Удачей. Чем она выше, 
тем лучше для выполнения разнооб- 
разных действий. 

Помимо столь нужных первичных 
характеристик, есть и вторичные: Оч- 
ки жизни, Броня, Очки опыта, По- 
вреждения (наносимые персона- 
жем), три вида защиты от поврежде- 
ний (огненных, ядовитых и электри- 
ческих), Жизненная сила (влияющая 
на возможность бега), а также Ком- 
бометр (показывающий использова- 
ние спецспособностей). В подробном 
описании, думается, все это не нуж- 
дается. Система развития персона- 
жа — уровневая: накапливаем опыт, 
получаем уровень, распределяем оч- 
ко умений. На уровень таковое дает- 
ся всего одно (увы), и оно расходует- 
ся на все, что угодно, — от характе- 
ристик до спецспособностей. Прави- 
ло "семь раз отмерь — один раз от- 
режь" должно стать главным при раз- 
витии персонажа в этой игре. 

Получая уровни, вы сможете раз- 
вивать навыки, число которых в игре 
около полусотни. Среди них есть как 
простые (Пистолеты, Автоматы, Вин- 
товки, Тяжелое оружие влияют на по- 
вреждение таким оружием, Медици- 
на — на лечение персонажей и тл.}, 
так и не очень. Например, что можно 
подумать при выборе навыка "Герой 
Советского Союза" (если, конечно, 
не читать предварительно его описа- 
ние). Разгадка проста: "Крутой, но 
очень мертвый. Увеличивается шанс 
уничтожения тяжело бронированно- 
го противника". Такие "прикольные", 
но полезные навыки будут встречать- 
ся постоянно. Кроме навыков есть и 
спецспособности. Одновременно 
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можно использовать только одну 
спенспособность, но от них тоже есть 
немалая польза. Некоторые специ- 
альные способности замедляют вра- 
гов, некоторые усиливают ваших со- 
ратников. Есть и достаточно стран- 
ные, например "Взятка", ослабляю- 
щая врагов за счет подкупа деньгами 
(вот уж чем никогда не пользовался). 

Дальше начинается наше путеше- 
ствие по миру. Игра состоит из Про- 
лога и трех Актов (каждый Акт — из 
множества локаций). Игровой про- 
цесс стандартен: путешествуем по 
миру, уничтожаем врагов, подбира- 
ем предметы, торгуем в городах, бе- 
рем и выполняем квесты (там же), и 
медленно (но верно) продвигаемся 
по сюжетной линии. 

Врагов в "Жарком лете" много — 
несколько десятков уникальных ви- 
дов. Они соответствуют региону (в 
Северной Африке вы столкнетесь с 
арабами, а в глубинных областях 
Черного континента — с чернокожи- 
ми пюдоедами, везде встречаются 
только немецкие солдаты). Воюют 
враги не так уж и плохо. Снайперы 
остаются на дальней дистанции, са- 
перы закидывают вас гранатами, ме- 
дики лечат соратников и не лезут в 
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ближний бой (приятно, черт возьми). 
Будут сражения и с танками (для че- 
го предназначено специальное ору- 
жие). Кстати, слоны (с которыми вам, 
возможно, придется сойтись в бою) 
также отнесены к подвиду танков. 
Бои же идут в реальном времени, но 
с постановкой на паузу для раздачи 
приказов. 

Для уничтожения врагов предназ- 
начено множество видов оружия. 
Здесь вам и автоматы, и пистолеты, 
и мортиры, и даже фаустпатроны (а 
то чем же танки "мочить"?). Все ору- 
жие бывает как обычное, так и "с 
прибамбасами" (например, "Ярови- 
тая сабля" наносит гораздо больший 
урон, нежели обычная, особенно 
врагам с плохой защитой от яда). 
Есть и гранаты (особенно порадова- 
ли родимый "Коктейль Молотова" и 
Лейденская банка, бьющая током). 

Выбор одежды и снаряжения тоже 
не подкачал. Одежда, обувь, бинокли, 
фонарики, противогазы и прочие ве- 
щички помогут вам лучше себя чув- 
ствовать в непростых боях с превос- 
ходящими силами противника. Ино- 
гда получаются очень интересные 
сочетания. Как вам герой, носящий 
форму Африканского корпуса вер- 
махта в сочетании с тюрбаном и про- 
тивогазом? Смотрится весьма экзо- 
тично, советую попробовать. Присут- 
ствуют в игре и другие полезные шлу- 
ки, вроде аптечек (к разряду которых 
относится и большая часть еды), ре- 
монтных комплектов и даже полевой 
рации. В общем, юзать предметы не 
переюзать. 

Квестовое богатство радует не 
меньше предметов. Иногда квесты 
приходится решать, не сразу догадав- 
шись о способе выполнения.. Впро- 
чем, не буду портить вам удовольст- 
вие от игры своими примерами. 


Персонажи колоритны, как и все 
остальное в игре. Вы раскроете тай- 
ну происхождения бен Ладена, по- 
знакомитесь с аналогом Индианы 
Джонса, встретитесь с другими, не 
менее запоминающимися героями. 
Они смешат вас своими репликами и 
рассказами, а Иоганн еще более под- 
нимает настроение записями в днев- 
нике. За персонажей — твердая "де- 
сятка" по десятибалльной шкале. 

Можно было бы вспоминать еще 
много других вещей. Вы найдете в иг- 
ре и создание зелий, и оригинальные 
локации, и прочие завлекающие ве- 
щи. Для создания впечатления об иг- 
ре, пожалуй, достаточно. Но так как 
игра не идеальна, перейдем к ново- 
стям иного свойства. Итак, что у нас 
плохого в предмете нынешнего раз- 
говора? 

Музыка меня разочаровала. Набор 
мелодий невелик, а учитывая время 
на прохождение игры (три диска), ме- 
лодии надоедают капитально. Уста- 
ешь и бегать сдавать трофеи. Я пони- 
маю, это не ГаЫо, и телепортов во 
Второй мировой не было, но можно 
было бы и придумать что-нибуль. В 
начале игры вообще с этим страх и 
ужас: денег нет, приходится работать 
челноком для себя любимого (что 
нудновато). Графика, как мне кажет- 
ся, могла быть получше, но в принци- 
пе держится на среднем уровне для 
ролевого проекта. Да, персонажи от- 
рисованы прилично, и передвигаются 
вполне реалистично. Присутствуют 
изображения взрывов и некоторых 
других эффектов, но все остальное 
недалеко ушло от "Другой войны", а 
стояние на месте не может радовать 
геймеров никогда. Если бы не эти не- 
достатки, быть бы игре суперхитом, а 
так — просто неплохой проект. 


не Фаьь 


В игре встречаются хорошая роле- 
вая составляющая с проработанны- 
ми квестами и покациями, а также 
юмористическим оформлением сю- 
жета. Боевая система высокого 
уровня подкреплена большим коли- 
чеством оружия и предметов. Мир 
проработан замечательно (кстати, в 
Польше. на Родине разработчиков, 
диски с игрой сметались буквально в 
мгновение ока). Лишь ряд недостат- 
ков не позволяет поставить завет- 
ную для каждого школьника оценку. 


Лицензионный диск для обзора 
предоставлен компанией 
"Видеохит" 
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Разработчик; а Зойиаге 

Издатель: АсАлЗюЮп 

Количество дисков в оригинальной 
версии: 3 

Похожие игры: в представлении не 
нуждается 

Минимальные системные требова- 
ния; РА 1,5 СВ2, 384 МВ НАМ, 64 МВ 
Мдео, 1,8 СЬ Гее расе 


Вот уже более десяти лет минуло с 
тех пор, как 4 ЗоЙ\угаге совершила 
настоящий переворот в мире 3З0- 
шутеров. В принципе, можно ска- 
зать, что она же стояла и у истоков 
этого жанра, чуть ранее выпустив 
одну из первых стрелялок в мире 
— Сазве \МоНепет. Тогда, в дале- 
ком 1993 году, товарищи из 14 пере- 
плюнули самих себя, выпустив в 
свет игру, которая впоследствии 
станет легендарной и принесет 
своим создателям заслуженную 
мировую известность. Имя этой иг- 
ре или, скорее, даже вселенной — 
ОооМ, и сейчас, наверное, не най- 
ти такого геймера, у которого это 
нехитрое слово не вызовет совер- 
шенно никаких эмоций. 


Следом за оригинальным ВооМ гря- 
нул РооМ 2, чуть более продуманный 
и слегка подправленный проект, ко- 
торый, правда, ничем, кроме нового 
ствола и пары-тройки новых зверю- 
шек, от оригинального не отличался. 
Многочисленные — доморощенные 
умельцы тут же ломанулись к своим 
домашним машинкам: осваивали ре- 
дакторы, проявляли вдруг откуда-то 
выползшие способности дизайнеров, 
художников и прочее — так ВооМ об- 
рос кучей модов, карт, сценариев. 
Объемы дополнений к легендарной 
игре в сотни раз превосходили "вес" 
самого ОооМ`а — версия, в которую 
я играл, занимала всего 8-10 МВ, в то 
время как в руки мне попадали дис- 
ки, до отказа забитые различными 
модами и картами. 

Окрыленные успехом, ребята из 4 
продолжали радовать мир отличны- 
ми проектами. Вышедшие следом за 
РооМ такие проекты, как Негейс и 
Нехеп, может, и не выделялись ни- 
чем особенным, но отлично помогли 
скоротать время в ожидании нового 
чуда от Я — незабвенного Сиаке. 
Именно с его приходом мы в полной 
мере ощутили, что такое ЗВ — Оцаке 
мог похвастаться уже полностью 
трехмерным окружением и реальны- 
ми моделями врагов. После голово- 
кружительного успеха Сиаке в Ю, 
очевидно, сочли именно эту линейку 
наиболее перспективной, и один за 
другим на нашу голову свалились 
вторая и третья части этой, скажем 
прямо, наиболее успешной серии З0- 
шутеров. И лишь после того, как упег- 
ся ажиотаж, связанный с выходом в 
свет Сшаке 3 (который все еще поль- 
зуется огромной популярностью, хо- 
тя уже давно устарел), Джон Кармак, 
технический директор 1, заявил, что 
компания намерена возродить про- 
ект ОооМ. Несложно представить, 
как игровая общественность воспри- 
няла новость о возрождении давно 
любимого проекта... 

Мы ждали... Разработчики не стали 
"“морить информационным голодом“ 
общественность, время от времени 
выкладывая и скриншоты, и инфор- 
мацию о грядущем проекте, так что к 
моменту выхода ОооМ 3 в свет уже 
можно было иметь более-менее чет- 
кое представление о том, что мы уви- 
дим. Прежде всего, Кармак сообщил, 
что для ОооМ 3 будет написан свой, 
совершенно новый движок — в прин- 
ципе, @ так всегда и делала, получая 
двойную выгоду как от продаж непо- 
средственно игры, так и от продаж 
своих очень удачных движков. Мы 
знали, что действие будет происхо- 
дить на Марсе, что нам опять придет- 
ся вживаться в роль морпеха и сра- 
жаться с бесчисленными полчищами 
ада. Специально заранее было сооб- 
щено, что ничего принципиально но- 
вого Ю в геймплей вводить не станет, 
все концепции будут взяты из ранее 
вышедших проектов, и что ВооМ 3 


планируется исключительно как ка- 
чественный, графически совершен- 
ный, довольно мрачный и жуткий 
синглплеерный шутер — ничего бо- 
лее. "Все гениальное просто" — види- 
мо именно этот лозунг был взят за 
основу при создании ОооМ 3. Кармак 
говорил, что он хочет сделать ОооМ 
именно таким, каким его всегда ви- 
дел — тогда, в далеком 1993-м, воз- 
можности компании были ограниче- 
ны техническим несовершенством 
оборудования, сейчас же их руки 
развязаны. Мы ждали... 

...Когда незадолго до релиза в сеть 
проползли слухи о системных требо- 
ваниях уже готового проекта, многие 
были в смятении. Лишь ничтожно ма- 
лый процент геймерских компьюте- 
ров подходил под "Рекомендуемые" 
системные требования. Более того, 
Кармак признавался, что машин, 
полностью способных раскрыть тех- 
нологический потенциал ОооМ 3, еще 
не существует! Для многих это было 
ударом — признаюсь, я и сам испы- 
тал мало радости, когда пришел к вы- 
воду, что на моей лошадке Дум по- 
скачет в лучшем случае на средних- 
низких настройках. Слава богу, все 
оказалось не так уж плохо, и слухи о 
необходимости наличия СеРогсе 
6800 для создания более-менее чет- 
кого представления об игре были, 
скорее всего, хитростью па, рас- 
считывавшей на рост продаж своей 
не самой бюджетной видеокарты. 
Тем не менее, мы дождались. 

Сразу же после выхода ОооМ 3 
сеть стала наполняться разнообраз- 
нейшими отзывами об этой игре — 
от восторженно-хвалебных до руга- 
тельно-рвотных. Здравомыслящий 
человек, ознакомившись со всем 
спектром отзывов о проекте, навер- 
няка не уделил бы особого внимания 
"полюсам" и поискал бы правду в се- 
редине. Вот и мы попробуем — спо- 
койно, беспристрастно, оценив каж- 
дый аслект, прийти к логическому за- 
вершению и ответить на злободнев- 
ный вопрос: что же такое бооМ 3? 
Шедевр или поделка? Триумф или 
провал? 

Как ни странно, но ОооМ оказался 
куда более лояльным к рабочей сис- 
теме, чем хотя бы тот же РагСгу — 
все-таки чувствуется профессиона- 
лизм создателей, не только написав- 
ШИХ ОТЛИЧНЫЙ ДВИЖОК, НО И ОПТИМИЗИ- 
ровавших его. Да, несчастливых об- 
ладателей МХ-ов просьба не беспо- 
коить — нельзя же ожидать от проек- 
та, созданного по последнему слову 
техники, "вегетарианских” пристрас- 
тий. Возможно, столь лояльные тре- 
бования игры частично объясняются 
отсутствием в ВооМ больших откры- 
тых пространств, но все-таки огром- 
ное количество самых новых и мод- 
ных эффектов не дают усомниться в 
отличной оптимизации проекта. 

Первый взгляд на бооМ — и сразу 
масса впечатлений. Темно. Очень 
темно. Но тьма позволяет не только 
создать необходимую игре атмосфе- 
ру, это еще и средство демонстрации 
качества реализации света и его веч- 
ного сйутника — теней. Да, эти два 
противоположных начала будут на 
протяжении всего процесса радовать 
нас своей неповторимой игрой. Но о 
них чуть позже. Первые полчаса спо- 
койствия, очевидно, отведены нам 
для ознакомления с игровым процес- 
сом, воссозданной вселенной, для 
оценки масштабов выполненной раз- 
работчиками работы и проведения 
параллелей с уже существующими 
играми. Неспешная прогулка по мар- 
сианской базе, знакомство с бытом 
живущих там людей — все это до бо- 
ли напоминает На!-Ше, но в любом 
случае хорошее логическое вступле- 
ние радует. Жизнь на базе идет сво- 
им чередом: отгрузка контейнеров с 
прибывшего челнока, донельзя заня- 
тый администратор, вручивший нам 
РРА — Регзопа; аа Азэапь рек- 
ламные ролики на телеэкранах, пер- 
сонал, выполняющий свом повсед- 
невные обязанности. Рутина, одним 
словом. Пока есть такая возмож- 
ность, можно поболтать с морпехами 
и учеными —`они расскажут о своей 


жизни, пожалуются на проблемы, а 
также вскользь упомянут о "странных 
событиях, творящихся в РеНа-плабо- 
ратории". Немало света на происхо- 
дящее прольют подобранные РБА 
других сотрудников базы — почта и 
голосовые сообщения, оставленные 
владельцами, помогут составить кар- 
тину последних нескольких дней в 
жизни базы, а также могут содержать 
в себе и реально полезную информа- 
цию, о кодах доступа к личному 
шкафчику, например. Подробное со- 
ставление предыстории, раскрытие 
жизни солдат и ученых через их РОА 
только добавляют плюсов игре — 
всегда приятно видеть ответствен- 
ный подход к деталям. 

Но если сюжетная проработка — 
это постольку-поскольку, то вот гра- 
фическая реализация игры наводит 
на мысль: "Да, именно так будут вы- 
глядеть игры в будущем". РооМ не 
похож ни на что. Качественная про- 
работка моделей, интерьера, даже 
текстуры выглядят совершенно по- 
иному. Глядя на все великолепие Ду- 
ма, начинаешь понимать, что уже по- 
ра отходить от этих аляповатых, гру- 
бых моделей прошлого; от нелепых, 
неестественных текстур, сделанных 
как под копирку; от посредственного 
освещения и неправильных теней. 
Уже не хочется запускать ни РагСту с 
его полнейшим однообразием окру- 
жающего мира и парой-тройкой текс- 
тур на помещение, с его низкополи- 
гональными, угловатым моделями и 
крайне бедными эффектами — по 
крайней мере, именно так он смот- 
рится после знакомства с ОооМ. Да, 
Кармак не соврал — у этой игры нет 
конкурентов в графическом плане, и 
пока не предвидится. На что будет 
похож На!-Ше мы уже примерно зна- 
ем — постарались пираты. Чем, в 
конце концов, станет всеми ожидае- 
мый и вовсю разрекламированный 
ЭТАЕКЕН (это ж надо, ему уже кучу 
наград успели повручать — за год до 
релиза) — наоборот, неизвестно ни- 
кому, и во мне все крепнет убежде- 
ние, что он станет очередным 
КтееФом. Чем бы эти проекты ни 
брали, графически БооМ они не пе- 
реплюнут, это уж точно. Чтобы по- 
нять это, не нужно быть провидцем, 


‚нужно лишь обладать хорошей видео- 


картой, с поддержкой вторых шейде- 
ров, дабы насладиться этим повсе- 
местным бампом (как смотрится ма- 
ска у встречающего нас морпеха — 
просто сказка!), отличнейшими эф- 
фектами и сногсшибательной игрой 
света и тени. 

Полчаса прогулки по базе — мы 
едва успеваем как следует вникнуть 
в суть происходящего, едва успеваем 
заподозрить неладное (хотя уже в 
трех РОА-шках говорилось о стран- 


ных голосах и жутких звуках), почи- 
тать отчеты о многократно возрос- 
ших несчастных случаях — как ад ва- 
лится нам прямо на голову. Не ска- 
зать, чтоб явление существ потусто- 
роннего мира было как-то по-особен- 
ному обставлено — на экране мони- 
тора мы наблюдаем главный портал 
в Дельта-комплексе, где и происхо- 
дит основной прорыв. Гаснет свет, 
демоническая тварь вселяется в на- 
шего коллегу, который на глазах(!) 
превращается в жуткого зомби с го- 
рящими в темноте глазами. Личный 
радиопередатчик буквально взрыва- 
ется криками, выстрелами, доклада- 
ми о враждебных тварях и т.п. Так 
начинается собственно ОооМ 3 — 
марш-бросок через всю базу ЧАС 
(довольно обширную, знаете ли), 
сквозь сонмы адских тварей. 

В результате катаклизма выходит 
из строя добрая половина оборудова- 
ния комплекса, в частности, с осве- 
щением становится очень туго. Тыма 
сгущается вокруг, большая часть 
ламп не работает, фонарик становит- 
ся порой единственным средством, 
помогающим ориентироваться в про- 
странстве — и так будет продолжать- 
ся до самого конца. Альтернативны- 
ми источниками освещения становят- 
ся экраны мониторов, работающее 
оборудование, вспышки от выстрелов 
да летящих в нашу сторону огненных 
шаров. Глядя на то, как пролетающий 
огненный шар освещает все вокруг 
себя и освещаемые объекты отбра- 
сывают правильные тени, постоянно 
изменяющиеся во время полета ша- 
ра (по параболе, заметьте, они лета- 
ют), и как, образно говоря, вокруг не- 
го "плавится" воздух — проникаешься 
глубоким уважением к разработчи- 
кам. Да, как ни крути, тут не приде- 
решься — ОооМ 3 представляет со- 
бой графическое совершенство. И 
это совершенство света и тени не ос- 
тавит нас на протяжении всей игры: 
сигнальные огни, всполохи пламени, 
рвущегося из разорванного газопро- 
вода, световое шоу даже на собствен- 
ном оружии! А фонарик? Более реа- 
пистичного фонаря я нигде не видел 
— отлично реализована степень и об- 
пасть освещения в зависимости от 
расстояния, убогий "фонарь" в РагСту 
(много аналогий? Что ж вы хотите, 
ближайший конкурент) даже и рядом 
не валялся со своим "собратом" из 
БооМ 3. Одним словом, эффекты в 
РоомМ 3 сделаны на ура, их многооб- 
разие и реализация впечатляют и не 
оставляют равнодушным. Бесспорно, 
лидер в области технологического со- 
вершенства. | 

Теперь о менее приятном, о том, 
что вызывает большую часть споров 
(с графическим преимуществом 
РооМ 3 согласны почти все). 
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Геймплей. Сама суть игрового про- 
цесса. Тут и вправду неоднозначные 
впечатления. Кармак изначально по- 
гнался за двумя зайцами — его 
стремление сделать очень страшную 
игру и в то же время выпустить клас- 
сический шутер ставило под сомне- 
ние игровой интерес будущего проек- 
та. Хоррор и экшен плохо сочетаются 
друг с другом в равной пропорции, 
особенно если стараться напхать в 
игру как можно больше и того и дру- 
гого. Монстры в Думе не дают и пяти 
шагов спокойно сделать, вылезая изо 
всех щелей, эффектно материализу- 
ясь из порталов, нападая то слева, то 
справа, то сзади, то отовсюду сразу. 
Нет, ни в коем случае не сочтите, что 
их тут толпы, слава богу тот спинно- 
мозговой беспредел, что царил в Не- 
серьезном Сэме и его идейном со- 
брате Пэйнкиллере, обошел сторо- 
ной ОооМ 3. 

Первая половина игры не стравит 
вас нос к носу более чем с тремя 
противниками единовременно, и 
лишь в Аду (почти концовка) придет- 
ся бороться с пятью-шестью. Вполне 
достаточно, знаете ли. Намного боль- 
ше беспокоит то постоянство, с кото- 
рым монстры будут стараться до- 
рваться до нашего бренного тела. 
Каждая комната, каждая локация 
превратится в последнее пристанище 
для одного из участников схватки. 
Появлению каждой новой разновид- 
ности монстра предшествует скрип- 
товая сценка — для большей атмо- 
сферности, таким образом список 
наших врагов будет пополняться и 
ПОПОЛНЯТЬСЯ. 

Да, безусловно, поначалу внезап- 
ные атаки монстров пугают, зомби, 
выползающие из темных углов, за- 
ставляют судорожно перезаряжать 
шотган и вжиматься в стену, инстинк- 
тивно пытаясь податься назад. До- 
бавьте сюда еще и фирменную "фиш- 
ку" Дума3З — нелюбовь фонарика к 
огнестрельному оружию, то бишь не- 
возможно использовать одновремен- 
но и то и другое, стрелять в темноте 
придется наугад. Добавьте также со- 
ответствующее окружение — обесто- 
ченная база, следы насильственной 
смерти ее сотрудников, декалитры 
крови, размазанной по стенам, полу 
и потолку, трупы зверски убиенных 
людей, иногда расчлененные, иногда 
в куда худшем состоянии... Сцены 
“напоминания Ада о себе" — огнен- 
ные пентаграммы на всех поверхно- 
стях, непонятная живая и шевеляща- 
яся материя, багровые разводы — 
довольно жутко смотрится, знаете 
ли. А эти ужасные монстры, отлично 
проработанные, распадающиеся сно- 
пом огненных искр во время насиль- 
ственной отправки обратно в Ад... А 
зомби, раскромсанные, но все еще 
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протягивающие свои руки к живой 
плоти... Эмоций море. Проблема в 
том, что это море спишком быстро 
переполняет наш рассудок, бояться 
попросту устаешь. Вместо животного 
страха приходит лишь постоянное на- 
пряжение — от внезапно возникаю- 
щих за спиной тварей, от падающих 
рабочих панелей и выползающих из 
отверстия зомби, от управляемых 
ракет Вемепапка, от... от всего. Да, 
каждое появление демона — уни- 
кально. Да, каждая сцена тут просчи- 
тана до мелочей, чтобы эффект от 
нее был максимальным. Но уже че- 
рез пару часов чувствуешь нараста- 
ющее желание отдохнуть от творяще- 
гося на экранах подлинного ада — 
нет, отнюдь не забросить игру, про- 
сто отдохнуть, чтобы потом обратно 
нырнуть с головой в это море эмоций 
и адреналина. 

Постоянно отстреливаясь от насе- 
дающего со всех сторон супостата, 
мы потихоньку изучаем всю марси- 
анскую базу — лабораторию за лабо- 
раторией, зал за залом, из одного 
сектора переходим в следующий... И 
опять-таки возникают двойственные 
впечатления. С одной стороны, каж- 
дый сектор по-своему уникален — 
где-то находится ключевое для выжи- 
вания колонии оборудование, специ- 
фику и уникальность которого нам 
демонстрируют забытые персоналом 
видеодиски и просто висящие в при- 
емной мониторы. Само оборудова- 
ние — вот оно, вовсю трудится на 
благо людей, уже покинувших этот 
бренный мир. Зс-й стиль, встречаю- 
щийся на протяжении всей игры, по- 
жалуй, самый удачный из всех, что 
можно было подобрать: огромное 
множество каких-то устройств, по- 
нятных и не совсем, мигающие лам- 
пами рабочие панели, огромные дре- 
нажные насосы, реактор. Все это 
обилие тщательно продумано и во- 
площено в игре, причем нет пога- 
ненького ощущения комнаты с деко- 
рациями — для отвода глаз. Наобо- 
рот, все, что находится в помещени- 
ях, очень удачно вписывается в об- 
становку, и создается впечатление, 
что все должно быть именно так, и 
никак иначе. Дополняют картину про- 
исходящего все те же РБА научного 
и охранного персонала. Читая и спу- 
шая сообщения, оставленные погуб- 
шими людьми, можно попытаться 
представить себе жизнь каждого из 
них в последние дни до катаклизма. 
Переписка заядлых ролевиков, слу- 
жебные записки подчиненных на- 
чальству, рапорты службы охраны, а 
также слухи о необъяснимых событи- 
ях, исчезновении людей, о духах, 
обитающих где-то в сердце древних 
катакомб, что там, глубоко внизу... И 
даже рекламные рассылки коммер- 
ческих служб. Не говоря уж о том, 
что благодаря РОА-шкам раскрыва- 
ется сюжетная линия ОоомМ 3. Пусть 
сюжет и не столь важен для шутера, 
но его наличие всегда приветствует- 
ся. Так что детальное изучение сооб- 
щений рекомендуется. 

Есть и обратная сторона этой ме- 
дали. Разумеется, по логике вещей, 
никто не будет строить обширные за- 
лы и просторные складские помеще- 
ния в колонии на враждебной чело- 


веку планете. Эстетическими требо- 
ваниями пренебрегают в пользу эко- 
номических. Поэтому вся база здесь 
— бесконечные лабиринты коридо- 
ров и машинных залов. Небольшие 
кладовые, шахты лифтов, служебные 
помещения, лазы для обслуживания, 
вентиляционные ходы — вот и все, 
что нас тут ждет. Стоит ли говорить, 
что бесконечные баталии в беско- 
нечных коридорах, пусть и не сильно, 
но все же напоминающих друг друга, 
— занятие довольно утомительное? 
Это еще одна причина, по которой 
БооМ 3 не способен удержать нас в 
состоянии неконтролируемого ужаса 
дольше, чем пару минут, — пример- 
но представляя, что тебя ждет за по- 
воротом или дверью, бояться очень 
трудно. Простора для действия мало, 
гнетущая тьма окончательно стирает 
разницу между предыдущим коридо- 
ром и последующим, и даже весьма 
оригинальная задумка с пробежками 
по марсианской пустыне, задержав 
дыхание, слабо спасает ситуацию. 

Тут-то и становится очевиден глав- 
ный просчет товарищей из ю: напич- 
кав уровни монстрами, они пытались 
сделать подобие зубодробительного 
экшена. Поместив нас в полумрак, 
сделав нападение каждого зверя 
своего рода уникальным, пугающим, 
продуманным до мелочей, я бы даже 
сказал — классическим, они хотели 
заставить нас панически бояться. 
Потратив уйму времени и сил, они 
создали огромную базу на Марсе, 
придумав для всего, что мы тут ви- 
дим, более-менее логическое объяс- 
нение. Похвально. 

Атеперь представьте, что мы полу- 
чаем в итоге. Полностью продуман- 
ная база, дающая людям т.н. прожи- 
точный минимум и рабочий макси- 
мум, погруженная в полумрак и сме- 
нившая предыдущих хозяев — людей 
— на иных, пришедших не из мира 
сего. Выполненные на крепкую пя- 
терку монстры замечательно играют 
свои роли — их нападения отлично 
отрепетированы, происходят из са- 
мых темных углов или же за спиной 
горе-морпеха. Пауки вылезают 
именно оттуда, откуда полагается 
выползать паукам -— вентиляцион- 
ные ходы, служебные отнорки. Лета- 
ющие монстры материализуются 
именно там, где для них есть простор. 
Не ощущается хаотичности, все орга- 
низованно, закономерно и последо- 
вательно — как в хорошей пьесе, по- 
ставленной опытным режиссером 
(собственно, так оно и есть). Чувству- 
ется "искусственность", точный рас- 
чет всего происходящего — а от это- 
го возникает ощущение какой-то 
фальши. Как будто все наши шаги, 
все поступки уже заранее были пред- 
сказаны. И это плохо. 

Что еще можно сказать о вышед- 
шем проекте? Безусловно, отличная 
физика. Физический движок тоже 
"свой", и его отличие от использую- 
щихся в других играх очень значи- 
тельно. Что бы ни говорили "критики", 
физика в Думе намного превосходит 
все аналоги. Чего стоит только физи- 
ка тела — как монстров, чьи части те- 
ла замечательно реагируют на пуле- 
вые попадания, так и собственная. 
Кто не верит — попробуйте подпрыг- 


нуть в тот момент, когда на вас пры- 
гает `Бес — отшвырнет метров на 
пять. А от ударов когтистыми лапами 
сбивается прицел. Многие объекты в 
игре очень реалистично реагируют на 
физический контакт с другими телами 
— и не надо только глупых придирок, 
которые иногда доводится слышать: 
мол, почему при стрельбе в центр и 
по углам коробка подскакивает оди- 
наково, или почему при попадании в 
голову дергается весь труп и т.д. ит.п. 
С тем же успехом можно пожало- 
ваться на отсутствие различий в по- 
ведении тварей при попадании в мы- 
шечные ткани и в костные, на то, что 
кола не выливается из банки при на- 
личии в ней дырок, на то, что ракета- 
ми нельзя проломить дыру в стене... 
Да, миру не хватает интерактивности, 
в частности, не бьются мониторы, 
разлетаются не все стекла и лампы. 
Не думаю, что Кармаку было бы 
сложно сделать полностью интерак- 
тивный мир — но тогда бы добрая по- 
повина тех, кто играет на низких и 
средних настройках, вообще бы не 
смогла запустить игру. Огрехи всегда 
есть, но навряд ли кто-то сможет на- 
звать игру с более реальной физикой. 

Звуковое оформление в ОоомМ 3, 
на мой взгляд, особых эмоций вызы- 
вать не должно. Оно подстать творя- 
щемуся на экранах адскому беспре- 
делу, является неотьемлемой частью 
геймплея, и потому просто обязано 
быть на уровне. Наилучший эффект 
достигается при использовании на- 
ушников, но и система 5.1 тоже поз- 
вопит оценить всю прелесть внезап- 
ных атак из темноты. Не говоря уж о 
том, что зачастую именно на звук 
приходится ориентироваться, когда 
поднимать фонарик становится, хм, 
нецелесообразным. Поэтому здесь 
все ОК. 


ссузФю 


Расхождения во мнениях относитель- 
но ВооМ 3 примерно ясны и объясни- 
мы. Почему ОооМ 3 нравится людям, 
объяснять, думаю, не стоит. А вот по- 
чему нет... Причины: во-первых, ожи- 
дания людей. Некоторые, вопреки 
фактам от сотрудников @, продолжа- 
ли видеть во сне нечто гротескно-ре- 
волюционное, что полностью пере- 
вернет препставления о жанре и во- 
плотит в жизнь все игровые мечты. В 
подобных иллюзиях виноваты исклю- 
чительно те, кто их питал, вопреки 
фактам. Во-вторых, многие попросту 
видят жанр ЕР$ несколько другим, 
считая слово “шутер” ключевым в 
этой аббревиатуре. Есть и такие пер- 
соны, что поливают грязью все, что 
не пришлось им по душе (или по кар- 
ману). В-третьих, действительно яв- 
ный просчет Кармака&Со в попытках 
создать очень страшный и очень мяс- 
ной шутер, да еще чтобы он шел на 
бюджетных машинах. Надо было сде- 
лать уклон в одну сторону, а не пы- 
таться объять необъятное. И, нако- 
нец, главная, на мой взгляд, причина: 
громкое имя проекта. Многие счита- 
ют, что именно за счет названия Кар- 
мак хотел урвать побольше денег, вы- 
пустив "недоработанный, неудачный 
и в целом провальный проект". По по- 
воду "неудачности" — сущая глупость. 
Труд, вложенный в ОооМ 3 — титани- 
ческий, и это чувствуется. Эта игра 
положит начало новой эре трехмер- 
ных шутеров, это очевидно. ВооМ 3 
— отнюдь не коммерческий продукт. 
И, на мой взгляд, громкое имя только 
губит его. Вот задумайтесь, только ис- 
кренне: что бы вы сказали, если бы 
это был не долгожданный ОооМ 3, а 
совершенно неизвестный проект не- 
известной конторы, о котором никто 
из вас и слыхом не слыхивал? Уве- 
рен. его бы окрестили лучшей игрой 
всех времен и народов. Просто сей- 
час для многих синонимом слова "из- 


вестный" ст. ановится Слово "ПЛОХОЙ". 
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В постоянном стремлении к идеа- 
лу человечество непрерывно со- 
вершенствовало методы передачи 
изображения, чтобы при просмот- 
ре у наблюдателя возникало впе- 
чатление объемности, "настоящес- 
ти" рисунка. С появлением ком- 
пьютеров история повторилась — 
от двухцветной пиксельной раз- 
мазни мы пришли к впечатляю- 
щим ЗЭ-сценам, создающим вкупе 
с качественным звуком вырази- 
тельный эффект присутствия. Вы- 
росшая из псевдо-трехмерных 
движков (вроде \/оНепмет 30), 
нынешняя честная игровая ЗО- 
графика находится на грани бума 
фотореалистичности. Есть смысл 
оглянуться назад, обдумать теку- 
щую ситуацию и заглянуть в буду- 
щее. 


Статья рождалась не то, чтобы "в 
муках", но долго (наверное, вы по- 
мните мой опрометчивый давний ее 
анонс), выдержав бесчисленное 
количество мелких правок и не- 
сколько крупных изменений. В итоге 
я рад представить ее вашему внима- 
нию только сейчас, осенью 2004-го. 

Хоть я и старался организовать ма- 
териал так, чтобы лишь небольшая 
его часть была подвержена старе- 
нию, для столь бурно развивающейся 
индустрии графических ускорителей 
(и, конечно же, игр} даже полгода-год 
— весьма значительный срок. И еще, 
заранее хочу обратить внимание, что 
в своем материале я старался не за- 
лезать (или касаться лишь минималь- 
но} в дебри математических основ 
трехмерной графики — статья ориен- 
тирована на непрофессионалов, кото- 
рые не слишком хорошо знакомы (ес- 
ли вообще знакомы) с матричными 
преобразованиями и прочими преле- 
стями высшей математики. Вместить 
в статью содержание объемной книги 
просто-напросто невозможно. Да и 
нужно ли? 


Цифры перед буквой "О" 

Так уж исторически сложилось, что 
наша с вами среда обитания пред- 
ставляет собой трехмерное простран- 
ство. Это означает, что каждая его 
точка может быть однозначно задана 


ко словарь 
39-терминов 


Битовое изображение (Бйтар, бито- 
вая карта) — растровое изображе- 
ние, т.е. состоящее из множества то- 
чек-пикселей, 
цвета. 


Видеокарта (синонимы: графичес- 
кий ускоритель, ЗО-аксеператор, 
трехмерный ускоритель, видеоуско- 
ритель) — карта расширения, имею- 
щая в своем составе чип для ускоре- 
ния специфических операций при 
работе с 20- и З9-графикой. Все со- 
временные ЗО-ускорители являются 
одновременно и 20-ускорителями. 
Видеокарта (трехмерный ускори- 
тель) характеризуется следующими 
параметрами: фирмой-производите- 
лем, используемым графическим 
чипом, объемом видеопамяти, раз- 
рядностью ("шириной") шины памяти 
и наличием дополнительных функ- 
ций (вывод на второй монитор, ОМ- 
выход для ЖКИ-мониторов, ТВ-тю- 
нер, видеовход/выход ММО и т.д.) 


Графический движок — часть кода 
программы (игры), отвечающая за 
создание и вывод изображения на 
экран. 


Драйвер — программа, непосредст- 
венно взаимодействующая с аппа- 
ратной частью видеокарты с одной 
стороны и АРИдругими программа- 
ми — с другой. 


Затенение (6падто) — вычисление 
цвета каждой точки полигона в за- 
висимости от действующих источни- 
ков освещения. Существует плоское 
затенение (На <Вафто), затенение 


имеющих атрибут“ 


координатами по ширине (х), высоте 
(у) и пубине (2) — те. она существу- 
ет в трех измерениях. В действитель- 
ности, конечно, можно назвать как 
минимум еще одно измерение — 
время, но в нашем случае, для описа- 
ния технологии построения одного ка- 
дра, оно несущественно. 

В зависимости от количества изме- 
рений, которые в итоге проецируются 
на плоский (т.е. двумерный) экран мо- 
нитора, различают рдвух- и трехмер- 
ную графику. Для краткости это обо- 
значают как "20" или "ЗО", где "О" — 
первая буква английского слова 
тепзюл (измерение). Часто можно 
услышать и про "2.50 графику": в за- 
висимости от контекста, так могут на- 
зывать либо не совсем честную реа- 
лизацию ЗО-графики (в играх на 
движке Вийа, например ОБике Микет 
30, Вюод и др.), либо графику в изо- 
метрической проекции (’вид сверху- 
сбоку", как в Сашо, Раюц и т.д.). 

В отличие от двухмерной графики, 
где все действие происходит в двух 
измерениях (высота и ширина, оси хи 
у). трехмерная графика просчитыва- 
ется в трех измерениях, а картинку 
приходится все-таки отображать на 
старых добрых двумерных (т.е. плос- 
ких) мониторах. И для того чтобы сде- 
лать ваш монитор окном в трехмер- 
ный (и на вид уже почти настоящий) 
мир, программам и "железу" прихо- 
дится выполнить воистину огромное 
количество различных действий. От 
частного будем двигаться к общему, и 
поэтому сперва немного поговорим о 
физических принципах формирова- 
ния изображения на экране. 


По ту (внутреннюю) 
сторону монитора 
Наверняка хотя бы разочек вы зада- 
вались вопросом, как же на экране 
монитора появляется картинка. Не- 
смотря на то, что ответ многие знают, 
займемся матерью ученья, то есть 
повторением — оно редко бывает 
лишним. Ну, а так как наиболее рас- 
пространены у нас ЭЛТ-мониторы, 
те. выполненные на основе эпек- 
тронно-лучевой трубки (кинескопа), 
то с них и начнем. 

Итак, как же на экране появляется 
изображение (в том числе и "трех- 


Типы затенения 


© ® 


По методу Гуро 


Плоское 


методом Гуро (Соигаиа эбаод) и 
наиболее реалистичное’ попиксель- 
ное затенение (метод Фонга, РВопд 
эпадо). В случае плоского затене- 
ния каждый полигон окрашивается 
каким-либо одним цветом. Цвет оп- 
ределяется в зависимости от угла 
между направлением(-ями) на ис- 
точник(Си) света и нормалью (пер- 
пендикуляром) к поверхности поли- 
гон. Для реализации затенения по 
Гуро строятся нормали ко всем вер- 
шинам полигона. Их цвет определя- 
ется в зависимости от угла между 
направлением(-ями) на источник(-и) 
света и нормалью. Цвета отдельных 
пикселей полигонов интерполируют- 
ся (рассчитываются) как средние от 


По методу Фонга 


мерное")? Пусть графическая карта 
сформировала информацию о том, 
какого цвета должна быть каждая 
точка экрана, и передала "цветовой 
сигнал" по специальному кабелю на 
монитор. Согласно этому сигналу, 
магнитная отклоняющая система 
(ОС) направляет пучки электронов, 
созданные электронными пушками, в 
определенные точки экрана. Элек- 
троны летят по заданному ОС пути и 
попадают на люминофорный слой, 
светящийся под воздействием заря- 
женных частиц (электронов) с различ- 
ной интенсивностью красным, синим 
или зеленым цветами. Для того чтобы 
получить в некоторой точке экрана, 
скажем, фиолетовый цвет, мы долж- 
ны направить электронные лучи на 
максимально приближенные друг к 
другу элементы синего и красного лю- 
минофора: если они загорятся одно- 
временно, на экране появится точка 
фиолетового цвета. Но как же добить- 
ся того, чтобы лучи из этих трех пу- 
шек не влияли друг на друга? Как сде- 
лать так, чтобы электроны из "крас- 


`° ной” пушки попадали лишь на крас- 


ный люминофор, из "синей" — на си- 
ний и, соответственно, на зепеный 
люминофор попадали "снаряды"-эле- 
ктроны только "зеленой" пушки? Для 
"разделения" люминофора на мель- 
чайшие элементы изображения (пик- 
сели), используются две основные 
технологии: теневая маска и апертур- 
ная решетка. Теневая маска пред- 
ставляет собой металлическую сетку 
с отверстиями, в каждое из которых 
попадают три люминофорных эле- 
мента разных цветов ("триада"). 
Проходя через отверстия, элек- 
тронные пучки их соответствующих 
пушек воздействуют только на люми- 
нофор своего цвета. В мониторах с 
апертурной решеткой люминофорные 
элементы расположены в виде верти- 
кальных полос. Маска, не позволяю- 
щая электронным пучкам действо- 
вать на люминофор "чужого" цвета, 
состоит из тонкой фольги, в которой 
проделаны тонкие вертикальные ли- 
нии. Фольга держится на одной или 
нескольких горизонтальных прово- 
лочках, хорошо заметных на белом 
фоне. Расстояние между двумя лю- 
минофорными элементами одина- 
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цветов вершин. Для затене- 
ния по Фонгу нормали стро- 
ятся для всех пикселей поли- 
гона, и в зависимости от угла 
между нормалью и направле- 
нием(-ями) на источник(-и) 
света определяется их цвет. 
Такое затенение выглядит 
наиболее эффектно и прав- 
доподобно, а посему теперь приме- 
няется повсеместно. 


Пиксель (рхе[, сокр. от "реше ее- 
тепг) — мельчайший различимый 
элемент экрана (точка), или мель- 
чайший элемент визуализированно- 
го ЗО-изображения. 


Полигон (роудоп, т.е. многоуголь- 
ник) —1 плоская геометрическая 
фигура. Используются в трехмер- 
ной графике для создания каркас- 
ных моделей. Чаще всего в качест- 
ве полигонов используются трех-, 
четырех- и пятиугольники. Для по- 
пучения реалистичной картинки 
полигоны впоследствии обтягива- 


мерная графика для геймера. 


Цвета люминофорных элементов на экране (красный (Вед), зеленый 
(Сгееп) и синий (Вшце)) взяты не с потолка — они образуют. цветовую схе- 
му АСВ. При сложении этих трех цветов различной интенсивности можно 
получать любые оттенки. В частности, при использовании 32-битного коди- 
рования цвета (32 бита на канал), интенсивность каждого цветового кана- 
ла можно описать 256-ю значениями, а общее число оттенков в таком слу- 
чае составит 256х256х256 = 16777216, т.е. 16,7 миллионов. В схеме АСВ 
легко кодируется любой цвет. К примеру, (0,0,0) — код черного цвета (пуш- 
ки не работают), (255,0,255) означает пурпурный (на полную работают "си- 
няя" и "красная", ну и (255,255,255), при котором все три пушки работают 
с максимальной интенсивностью, является кодом белого цвета. Монитор 
сам излучает свет, поэтому цвета с него мы воспринимаем немного ина- 
че, чем, например, с газеты: там, как и для других объектов, которые мы 
рассматриваем в отраженном свете, применяется СМУК-модель (Суап, 
Мадета, Уе!ом,, МасК — голубой, пурпурный, желтый, черный). Она, в от- 
личие от аддитивной модели АСВ, является субстративной (вычитаемой): 
значения интенсивностей каждого из четырех цветов там вычитаются друг 
из друга (черный цвет — интенсивности всех каналов по максимуму, бе- 


лый — по минимуму). 


Как получаются цвета 
(на примере СМУК) 


Теневая (щелевая) маска. 


ются текстурами. Чем больше по- 
лигонов используется для создания 
модели, тем более "настоящей" она 
выглядит. 


Рендеринг (визуализация, гепдег- 
19) — процесс превращения трех- 
мерного изображения в демонст- 
рируемое на плоском экране двух- 
мерное. Процесс заключается в 
расчете цвета`каждого пикселя на 
экране с учетом освещения, эф- 
фектов, наложенных на эту область 
текстур и т.д. 


Тексель (ехе|, сокр. от Чехге ее- 
тепЁ) — мельчайший элемент текс- 


туры. 


Текстура (ежиге) — двухмерное, би- 
товое изображение. Обычно хранит- 
ся в памяти видеоакселератора или 
компьютера в сжатом виде. "Натяги- 
вается" на полигоны, придавая им 
более реальный вид. 


АР!  (АррИсавоп — Ргодгатттд 
еПасе) — программный интер- 
фейс приложения. Своеобразный 
"мост" между программой и видео- 
картой (а точнее, ее драйвером), на- 
бор стандартизированных инстру- 
ментов для реализации возможнос- 
тей видеокарты. За счет использо- 


- 


Как получаются цвета 
(на примере АСВ) 


Апертурная решетка 


вания АР! в программе и его под- 
держки видеокартой достигается ап- 
паратная независимость: любая ви- 
деокарта, поддерживающая некото- 
рый АР!, "поймет" написанный под 
него код. Наиболее популярные АР! 
для работы с трехмерной графикой 
— это Ореп@Ё (Эйсоп СгарН сз) и 
Онес О (Мсгозой). Некогда попу- 
лярный Сйдез0 умер вместе с роди- 
телем (30%). 


СРУ (Сгарысз Ргосеззйа Ипй) — 
графический процессор. Термин, 
введенный п\ЛАа для карт семей- 
ства СеРогсе 256 (и всех последую- 
щих). Эти карты умели производить 
аппаратную трансформацию и ос- 
вещение (БагО\аге 1гапзюЮгт & ШОН 
та — читайте о нем в следующем 
номере), что позволяло серьезней- 
шим образом разгрузить основной 
процессор (СРУ) и сделать реаль- 
ными ранее недоступные эффекты. 
СРУ максимально оптимизирован 
для выполнения узкого (но все вре- 
мя расширяющегося) круга графи- 
ческих задач, поэтому его произ- 
водительность в них значительно 
выше, нежели у обычного процес- 
сора. По сложности архитектуры 
современные СРИУ (вроде Се- 
Рогсеб и Х800) превосходят обык- 
новенные СРЦ. 


Низкополигональные и высокополигональные модели 
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Электронно-лучевая трубка 
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кового цвета называется “шагом 
точки" (рйсН) — чем оно меньше, 
тем более четким и незернистым 
будет изображение. В настоящий 
момент распространены как мони- 
торы, использующие технологию те- 
невой (ее еще часто называют "ще- 
левой") маски, так и применяющие 
апертурную решетку (в основном, 
это мониторы на трубках Типйгоп). 


Теневая маска — более дешевый - 


вариант. Мониторы на ее основе 
обычно менее ярки и демонстриру- 
ют более блеклые цвета, чем их со- 
- родичи на апертурных решетках. Од- 
нако последние более дороги, кар- 
тинка зачастую на них получается 
менее четкой, да и необходимость 
привыкания к горизонтальным про- 
волочкам многих раздражает. 

В последнее время все большее 
распространение получают ЖКИ- 
мониторы (мониторы на ЖидкоКри- 
сталлическихИндикаторах). В них 
свет от неоновой лампы проходит 
через поляризационный фильтр и 
попадает в слой жидких кристаллов 
(контролирующийся тонкопленочны- 
ми транзисторами), а потом прохо- 
дит через цветовые фильтры. Тран- 
зистор создает электрическое поле, 
которое меняет ориентацию крис- 
таллов в пространстве. Когда свет 
проходит через эту структуру, он ме- 
няет свою поляризацию, и в зависи- 
мости от нее, проходя через второй 
поляризационный фильтр, образует 
на выходе либо черный пиксель 
(полное поглощение), либо пиксель 
любого другого цвета (частичное по- 
глощение) — см. иллюстрацию. 

ЖКИ-монторы потребляют мень- 
ше энергии и более компактны, а 
картинка на них практически лише- 
на геометрических искажений. Зато 
ЭЛТ-мониторы дешевы и обеспечи- 
вают лучшую цветопередачу. Закан- 
чивая тему (в конце концов, это не 
пособие по выбору монитора), ска- 
жу, что все вышеописанное имело 
место лишь для того, чтобы вы про- 
чувствовали, как именно отобража- 
ют картинку нынешние плоские мо- 
ниторы. Ну и чтобы убедить вас, что 
настоящую трехмерную модель на 
плоскости их экранов восстановить 
при всем желании не получится. 


Мы наш, мы новый мир 
построим. Трехмерный. 

Если вы когда-нибудь что-нибудь ри- 
совали (или хотя бы смотрели на чу- 
жие рисунки), то наверняка замеча- 
ли, что перспектива, правильные те- 
ни и некоторые другие трюки (чет- 
кие близкие объекты и размытые 
дальние) делают изображение куда 
реалистичнее. И в самом деле: если 
предмет отбрасывает тень, а объек- 
ты в кадре уменьшаются с увеличе- 
нием "расстояния" до них (в итоге 
скрываясь в некоторой точке исчез- 
новения), то они подсознательно ка- 
жутся нам "настоящими". Что же 
нам нужно сделать, чтобы показать 
трехмерный мир в плоском окне мо- 
нитора? Для начала необходимо его 
создать; затем определить видимую 
игроком его часть и эту часть краси- 
во изобразить на плоскости с уче- 
том вышеупомянутых хитростей 
(правильное освещение, тени, пер- 
спектива и т.д.) Однако это просто 
лишь на словах — на деле каждый из 
этапов весьма и весьма непрост. 


Плоская фигура Добавляем тень Составляем 


Пвухмерная картинка строится из 
плоских примитивов: точек, линий, ок- 
ружностей и т.д. По координатам и 
значениям цвета каждой из точек 
легко восстанавливается закодиро- 
ванное изображение. В трехмерном 
мире объекты создаются из объеди- 
ненных полигонов — многоугольни- 
ков (см. рисунок). 


Объект, созданный из “гопых" по- 
лигонов, называется каркасной мо- 
делью. Для того чтобы она выглядела 
более реалистично, на полигоны "на- 
тягивают" текстуры — двумерные 
картинки. Для полигональных объек- 
тов задаются координаты вершин, а 
также задается, какие вершины 
должны быть соединены линиями. В 
процессе создания мира для каждого 
полигона определяется текстура, на- 
иболее соответствующая его роли в 
изображении: например, для модели 
динозавра на полигоны рта правиль- 
нее будет натянуть красно-зубастую 
текстуру, а на полигоны тела — зеле- 
но-пупырчатую... Итак, мир создан: 
все модели аккуратно отрисованы и 
текстуры на них натянуты. Расстав- 
лены источники света, продумано 
физическое взаимодействие объек- 
тов. Остается лишь взглянуть на со- 
зданный мир — как же это сделать? 
Нужно нарисовать его часть, види- 
мую сквозь небольшое окошко (назо- 
вем его "глазами" игрока), и вывести 
ее на экран. Этой сложнейшей зада- 
чей занимается основная часть лю- 
бого графического движка — визуа- 
лизатор (гепаегер). 


Трехмерное из двухмерного 


Полигоны-составляющие 


Что нужно сделать визуализатору? 
Первым делом, разобраться, что же 
рисовать на экране: перевести коор- 
динаты объектов в поле зрения игро- 
ка из "мировых" (связанных с гло- 
бальной системой отсчета) в локаль- 
ные (т.е. для системы отсчета, свя- 
занной с экраном). Затем он должен 
определить, какие полигоны пере- 
крывают друг друга (не видны) и не 
тратить время на их отрисовку. Когда 
"нужные" полигоны определены, ви- 
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каркас текстуры 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 
устройство жидкокристаллического дисплея 


зуализатор их воспроизводит, осве- 
щает и натягивает соответствующие 
текстуры. Освещение сцены прохо- 
дит в соответствии с заданными при 
создании мира источниками (или с 
использованием динамических — 
вроде фонарика в руке игрового пер- 
сонажа). Затем информация о поли- 
гонах и их закраске в кадре отправ- 
ляется через графический АР! на ви- 
деокарту, которая “материализует" 
картинку на мониторе, в полной мере 
задействуя графический процессор 
(СРИ в новых картах). 


Графический конвейер 

Давайте поближе познакомимся с 
устройством типичного графическо- 
го движка. 

Что же должен сделать движок для 
отображения одного кадра на экране? 
Первым делом, оценить местополо- 
жение камеры в игровом мире. Затем 
он допжен составить список объектов, 
находящихся в поле зрения камеры, 
по возможности отбрасывая перекры- 
тые другими (т.е. невидимые) полиго- 
ны и учитывая фазу движения (анима- 
ции) каждого из подвижных объектов. 
Первая стадия работы движка закан- 
чивается определением уровня дета- 
лизации и выбором соответствующего 
размера текстур — чем выше уровень 
детализации, тем больше разрешение 
текстур. Работы первой стадии выпол- 
няются самим движком и графичес- 
ким АРИ. 

Вторая, весьма трудоемкая в пла- 
не вычислений стадия заключается в 
работе с геометрией. В первую оче- 
редь под этим понимается двойное 
преобразование координат: сначала 
из мировой системы координат в сис- 
тему, связанную с камерой, а впос- 
ледствии из этой системы — в систе- 
му координат экрана. Различное вра- 
щение, масштабирование и трансля- 
ция данных из одной системы коорди- 
нат в другую — вот основные занятия 
геометрической части движка. За 
всем этим стоят матричные преобра- 
зования из линейной алгебры: для 
трансформации вектор вершины 1х4 
(хулм где мм — коэффициент мас- 
штабирования при перспективной 
коррекции} банально умножается на 
специальную матрицу трансформа- 
ций. После выполнения трансформа- 
ций происходит отбрасывание “зад- 
них” (опять-таки, невидимых) частей 
полигонов. Затем геометрический 
движок переходит к работе над осве- 
щением: выполняется расчет рассто- 
яния между источниками света и объ- 
ектами, а также направления свёта. 
И, наконец, — определение и отсече- 
ние не попадающих в область види- 
мости частей полигонов. 

На третьей стадии графического 
конвейера, т.е. процесса создания ка- 
дра, визуализатором (гепдегег) произ- 
водится окончательный расчет изоб- 
ражения. На основе информации, по- 
лученной с двух предыдущих стадий 
(освещенность, эффекты, текстуры), 
рассчитывается цвет каждого пиксе- 
ля на экране. 

Происходит затенение, текстуриро- 
вание и проверка прозрачности (в со- 
ответствии с ней меняется цвет пик- 
селей), добавляется туман (если нуж- 
но), отрабатывают пиксельные шей- 
деры (в случае их наличия), картинка 
фильтруется и сглаживается (если 
включены соответствующие опции). 
Только после этого полученное изоб- 
ражение выводится на экран — нако- 
нец-то! А ведь таких кадров движку 
нужно "нарисовать" хотя бы 30-60 в 
секунду! Учитывая, что средняя слож- 
ность сцены сегодня составляет де- 
сятки и сотни тысяч полигонов со 
множеством источников света, объ- 
ем вычислений, думаю, вы можете 
представить сами. 


История трехмерного 
ускорения 

В старые добрые славные времена ви- 
деоадаптер занимался лишь тем, что 
принимал созданный процессором 
кадр, сохранял его в своей небольшой 
по объему видеопамяти (256Кб — 
1МВ}) и отправлял на монитор. С уве- 
личением количества цветов на мони- 
торе, появлением графического ин- 
терфейса \Уйпт4о\миз и прочих новинок 
прогресса, видеоадаптеры преврати- 
лись в графические акселераторы. Ус- 
коряли они, в основном, прорисовку 
окон, курсора и других двухмерных 
мелочей, все же немного облегчая ра- 
боту тогдашних процессоров. Да и объ- 
ем памяти подрос — до 4МВ. Так и жи- 
ли бы мы с вами, наверное, в старом 
добром 20, не тужили, слыхом не слы- 
хивая о всяких ЕХ5900 и Х800, кабы 
не компания ЗО, представившая в 
далеком 1996-м ускоритель трехмер- 
ной графики \/оодоо СгарИс$з. Сия кар- 
точка соединялась специальным кабе- 
лем с обычным видеоакселератором и 
"включалась" лишь при работе в З0-ре- 
жиме, занимаясь исключительно визу- 
ализацией (рендерингом). Само сс- 
бой, скорость вывода тогда была 
смешной — 50 мегатекселей в секун- 
ду против нынешних 8320 у АПВадеопт 
Х800 ХТ. За восемь лет, как видите, 
“грубая сила“ видеоакселераторов 
возросла в 166 раз! Вместе с первой 
ЗО-платой появился и специализиро- 
ванный АР! — СаеЗО. Достаточно бы- 
стрый и мощный, из-за своей закрыто- 
сти (с ним могли работать лишь карты 
305) он вскоре проиграл Ореп@Е и 
ОтесЗО, и теперь вместе с самой ЗОх 
покоится на свалке истории. 


В 
Уз ® 


Со времен Исойоо 2 видебаксе- 
лераторы в режиме $И не рабо- 
тали: в материнских платах уста- 
навливался всего один слот АБР 
(а Идодоо2 были РС/решениями). 
Правда, нынче ходят усиленные 
слухи о разработке ЭЫ-решения 
на бязе @еРогсе 6800 пол РС: 
Ехрге$5. но лично я на эта дело 
смотрю скептически. Плата с дву- 


® 


ЗЕЕ 
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\Моодоо Вапзпее объединил на од- 
ной карте часть мощи Моодоо? (муль- 
титекстурирования не было) и двух- 
мерный акселератор, став достаточно 
привлекательной покупкой: неплохие 
30-и 20-возможности по приятной це- 
не. Однако благополучие почивавшей 
на лаврах ЗОБх буквально подорвала 
п\Маа своим революционным чипом 
Ама ТМТ. ТМТ здесь означает не три- 
нитротолуол, а всего лишь Тум\-Техе 
(возможность наложения двух текстур 
за проход), но звучит все равно угро- 
жающе. Карты на базе ТМТ поддержи- 
вали З2-битный цвет, а благодаря 
Туми-Техе! могли работать вдвое быст- 
рее в обычном режиме (при наложе- 
нии одной текстуры на полигон). Все 
больше появлялось качественных 
ОнесО-игр, все сильнее виделись 
различия между 16-битным и 32-бит- 
ным цветом. Робкий дебют АТ!на рын- 
ке игровых видеоускорителей не смог 
стать громким — представленный в 
конце 1998 чип Ваде128 из-за кривых 
драйверов и отсутствия новаторских 
технологий так и не смог конкуриро- 
вать с пМФа Ама ТМТ и 30% \Моодоо 
2/Вапзвее. После слияния с компани- 
ей ЭТВ 5узетв ЗОК начала произво- 
дить видеокарты под собственным 
лейблом, и это стало началом конца. 
\Уоодоо 3 была ограничена макси- 
мальным объемом памяти (16МВ) ине 
умела работать в З2-битном цвете, а 
карты последующих семейств 
(Уоодоо4 и \004005) на базе чипа 
\УЗА-100 в достаточных количествах 
так толком и не появились на прилав- 
ках. В результате ЗО№к была куплена 
п\Уа в конце 2000 года. Однако радо- 
ваться последней было рано — на го- 


тельное охлаждение, дее карты 
СеРогсе 6800 — всё это дело 
’ станет покупателю-фангту при- 
мерно в полторы тысячи долла- 
ров. Навдял ли кто-то в здравом 
уме согласится платить такие 
деньги даже за 87%-ный при- 
рост производительности... 


мя РОНЕхргесз х1б слотами, блок |. вл Тыт2 ово: зторой ша тм 


питания на 550-500 Вт, дополни- 


Качество изображения на первом 
трехмерном ускорителе оставляло 
желать лучшего: в случае трехмерной 
графики видеосигнал проходил лиш- 
нее соединительное звено (20-уско- 
ритель) и лишь затем попадал в мони- 
тор. Очевидно, что для улучшения ка- 
чества изображения нужно было сов- 
местить в одной карте возможности 
ЗВ и 20 ускорителей, что и было про- 
делано ЗОфх — новая плата компании 
называлась Уоодоо ВизП. Она выгля- 
дела монстроузно, работала не слиш- 
ком быстро и широкого распростране- 
ния не получила. В то же время пер- 
вый залп дала и пМ&а, представив- 
шая чип М1 (платы Патопа Едде 
30): первый блин вышел ужасным ко- 
мом, и если бы не ММЗ (кодовое на- 
звание — Нма128), на рынке ускори- 
телей все мопю бы сложится совсем 
иначе... Но, тем не менее, МЗ вышел 
и стал достаточно популярен (благода- 
ря хорошему качеству в 20, высокой 
скорости в Ошес 30 и полноценному 
видеовходу/выходу (ММО)). Однако с 
выходом ЗОБ \004002, пМФа оста- 


лась не у дел — чип ЗОК демонстри- 


ровал отличную производительность и 
в Отес Зо, и в ОрепСЕ, и в Саезр. 
Последнее было особенно важным — 
большинство тогдашних игр "затачи- 
вались" именно под АРЕ от ЗОБ. Но- 
вый акселератор, вследствие прогрес- 
сивной архитектуры, умел наклады- 
вать по две текстуры за проход (муль- 
титекстурирование), совершать трили- 
нейную фильтрацию и краевое сгла- 
живание. В общем, чудо-карточка. 
Кроме того, два Модо02 можно было 
объединить в режиме ЗМ (Зсап Ипе 
и ейеауе — черезстрочная разверт- 
ка): каждый акселератор в таком слу- 
чае обрабатывал свою половину изо- 
бражения (четные или нечетные стро- 
ки), благодаря чему производитель- 
ность увеличивалась почти двукратно! 


к заюнату конзроли вад рынком 


ризонте замаячил новый, опасный и 
серьезный соперник. Конечно, были и 
$3 со своим Замаде4, и | с {740, но 
по мощности ТАП2 легко оставлял по- 
зади обоих конкурентов. Другая ком- 
пания, название которой сейчас знает 
любой более-менее опытный игрок, 
весьма успешно начала ставить па 
палки в колеса... 

Через год после анонса Ваде128 
канадская фирма АТ представила 
вполне конкурентоспособный Ваде 
128 Рго, а вслед за анонсом первого в 
мире СРИ п\ЛФа СеРогсе 256 — мощ- 
ный и недорогой СРИ Васдеоп. И гон- 
ка началась: на СеГогсе 2 АТ! ответи- 
ла Надеоп 7200, а в пику СеРогсе 3, 
явившим миру чудо пиксельных шей- 
деров, вышел весьма удачный Надеоп 
8500 (9100). Потом "девятитысячники" 
от АП сражались с четырех- и пятиты- 
сячниками пМа, правда, с перемен- 
ным успехом. Традиционно карты АТ 
были чуть быстрее и чуть дешевле 
(хоть и не во всех секторах), зато 
п\МФа выгодно отличало качество 
драйверов. В предпоследнем поколе- 
нии акселераторов ЕХ5950 Иа в це- 
лом проигрывал Радеоп 9800ХТ, од- 
нако новейшие карты теперь демонст- 
рируют паритет по части производи- 
тельности: Х800 ХТ примерно равен 
по скорости СеГогсе 6800 Ша. При- 
чем, первого выгодно отличает невы- 
сокое (по сравнению с конкурентом) 
энергопотребление. Очевидно, что 
при таком раскладе все будут решать 
цены и маркетинг. Поживем-увидим, 
кто кого! 


Продолжение следует 


Николай "Мекку" Щетько 
За помощь в подготовке 
ЗО-моделей для материала 
огромное спасибо 

Павлу "РауАК$" Аксенову 


20 страница ^^ 


ПОДРОБНОСТ 


= Ра 


__. ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ: 


заоооМчивые твари 


Зомби (ГотЫе$) — самые "добрые" 
враги, медлительные, бурчащие что- 
то себе под нос и недовольно ухаю- 
щие перед тем, как издохнуть. Опас- 
ность представляют только в том слу- 
чае, если игрок расслабляется и под- 
пускает их на расстояние вытянутой 
руки. Убиваются любым оружием 
очень быстро, мри должной ловкости 
разваливаются даже от нескольких 
ударов кулаком по недовольной фи- 
зиономии. Лучшее средство устране- 
ния — дробовик. Как говорится, "по- 
статочно одной таблэтки". 


Пылающий зомби  (Наттод 
ГотЫые) — редкая и. по сути, не 
опасная тварь. Так как громко мы- 
чит, да еще и полыхает. не заметить 
его невозможно даже в кромешной 
тьме. Единственное отличие от зом- 
би — бегает чуть быстрее своих не- 
прожаренных друзей, но так же лег- 
ко отходит в мир иной. 


Одержимые морские пехотинцы 
(2-Зес) — бывшие друзья-товарищи 
не растеряли своей прыти, даже всту- 
пив в ряды "легионов проклятых". Не 
гнушаются укрытиями, неохотно вы- 
маниваются на “мужской разговор" 
нос к носу и делают кувырки, попав 
под ответный огонь. Лучше всего с 
ними работать на расстоянии, расст- 
репивая из автомата (таситедип) 
или пулемета (спатодип). Если война. 
идет в узком проходе, то не лишним 
будет кинуть гранату. 

Всего имеется четыре их разно- 
видности. Первая — с пистолетом — 
особой опасности не представляет, 
вплоть до того, что к ним можно, бе- 
гая из стороны в сторону, прибли- 
зиться на расстояние работы бензо- 
пилы. Вторая — с дробовиком — од- 
на из самых опасных, так как им по- 
рой достаточно один раз выстрелить, 
чтобы обеспечить своих коллег едой 
в вашем лице, потому от таких пар- 
ней лучше убегать и отстреливаться 
на расстоянии. Третья разновид- 
ность — "товарищи" с автоматом — 
любят укрытия, как правило, никуда 
не бегают, а терпеливо дожидаются 
вашего появления, поэтому исполь- 
зуем их тактику: пострелял-спрятал- 
ся. Четвертая — со щитом — таких 
парней на щит положить очень слож- 
но, поскольку они практически неуяз- 
вимы (благо, и встречаются редко), а 
быстро с ними справиться поможет 
граната или меткий глаз, но... прице- 


литься в темноте затруднительно. 


Имп (пр) — самый первый демон, 
который нам встречается в процессе 
прохождения, и самый многочислен- 
ный. Ловкий, быстрый, любит напры- 
гивать и месить своими лапами, но 


на расстоянии также может задать 
жару в прямом смысле, метнув фай- 
ербол. Умирает от одного-двух выст- 
релов из пробовика, чувствителен и к 
остальному оружию, особую "“лю- 
бовь" испытывая по отношению к 
плазме (разтадий). Воюя с этой тва- 
рью, не стоит забывать, что под летя- 
щим файерболом можно присесть, 
вместо того, чтобы стрейфиться, и 
выстрелить ему в пузо свинцовый ар- 
гумент вашего превосходства. Есть, 
правда, одно "но" — огненные шари- 
ки летят по дуге, поэтому бой впри- 
сядку будет успешным только на рас- 
стоянии убойной силы шотгана. 


Пинки (Рику Ветоп) — здоровая, 
толстая, наполовину механизирован- 
ная и весыма харизматичная "собач- 
ка", развивающая бешеную скорость, 
поэтому с ним лучше в беге не сорев- 
новаться. Если есть вокруг чего мане- 
врировать (вроде колонны} — хоро- 
шо, пара-тройка выстрелов из дробо- 
вика в распахнутую пасть его вполне 
успокоят. Но если нет — тогда остает- 
ся только отступать и очень быстро. 
Если он прижмет к стене, можете 
смело читать “иже еси на небеси", так 
как прицелиться он вам уже не даст, 
болтая вами из стороны в сторону. 


Маггот (Маддо) — самое спабое 
порождение ада, хоть и двухголовое. 
Правда, его уязвимость перед мир- 
ским оружием (достаточно одного 
выстрела из дробовика в... ээ5... од- 
ну из голов) с лихвой компенсирует- 
ся большой скоростью и малым раз- 
мером, из-за чего его не всегда 
можно вовремя заметить, отвлек- 
шись на того же импа. 


Какодемон (Сасодетюоп) — РООМ 
без него это не ВООМ, но за то, как 
разработчики слепили модель этого 
монстра, хочется перед ними за- 
стыть в глубоком благодарном по- 
клоне. Нас встречает все та же зуба- 
стая улыбка на той же здоровой, 
многоглазой, летающей морде со щу- 
пальцами. Опасности для человека, 
который знает, что такое стрейф, не 
представляет абсолютно из-за своей 
медлительности. К тому же его сна- 
ряды пегко сбиваются из любого ог- 
нестрельного оружия. Убивать мож- 
но или из дробовика (вблизи), или из 
автомата (вдали). Милый такой зве- 
рек, который злобно сопит, врезав- 
шись носом в стенку. 


Потерянная душа (105: $04) — 
другая разновидность летающих го- 
лов, но на этот раз намного более 
опасная из-за своей скорости, мане- 
вренности и многочисленности (как 
правило, атакуют сразу группами). 


Лучше всего их сбивать из автомата 
или гасить из дробовика на подлете. 
Плазма против них не очень эффек- 
тивна из-за того, что заряды летят 
медленно и головы, как правило, 
пегко уворачиваются. 


Парень с бензопилой (Спамзам 
РотЫе) самый "правильный" 
враг. Агрессивное выражение на пи- 
це, мускулистое телосложение и ре- 
вущая бензопила в лапах делают его 
похожим на гладиатора будущего, 
поэтому рекомендую разбираться с 
ним соответственно, как равный с 
равным, т.е. все той же бензопилой. 
Впрочем, дело вкуса. Из-за своей 
медлительности представляет опас- 
ность только в замкнутых помеще- 
ниях и хорошо успокаивается выст- 
репом из дробовика. 


Коммандо (Соттап@о) — очень 
большой, очень быстрый и очень 
опасный враг — результат превра- 
щения морского пехотинца в демо- 
на. Вместо одной руки у него торчит 
хлыст, с которым он любит бежать 
вам навстречу, прыгать и хлестать 
по лицу. Тут уж поможет или ракето- 
мет (НВоске{ Гаипсйег), отправляю- 
щий его в затяжной полет (эффекти- 
вен только на больших расстояниях), 
или дробовик. Для того чтобы не по- 
лучить липким щупальцем по лицу, 
достаточно просто присесть и выст- 
релить в момент приземления мон- 
стра. Если не получится убить сразу, 
то отпрыгивайте назад и стреляйте 
снова — в рукопашной коммандо 
очень опасен. Неплохо показала се- 
бя и плазма, сжигающая его за счи- 
танные секунды. 


Зомби с пулеметом (Спатдиппег 
2отЫе) — рычащая, бегающая и 
очень живучая пулеметная установ- 
ка. Крайне не рекомендую сталки- 
ваться с ней лицом к лицу, особенно 
при прохождении на пюйтаге — па- 
ра пуль, и уноси готовенького. По- 
этому против такого демона исполь- 
зуем тяжелое вооружение типа ра- 
кетомета или ВРС (на поздних уров- 
нях). Также учтите, что одной раке- 
ты этому парню мало. 


Паук (Те) — представляет `со- 
бой перевернутую человеческую 
голову на паучьих лапках. Берет не 
качеством, а количеством, так как 
обычно их выбегает куча, а из дыр 
лезут все новые и новые. Ситуация 
усложняется тем, что нападают они 
со всех сторон, отпрыгивают с ли- 
нии огня и наскакивают, подбежав 
на достаточное расстояние. Самое 
эффективное средство против та- 
ких атак — пулемет или автомат 


Чар ео ьаанивиеь 


(зависит от массовости). Но в узких 
коридорах пауки любят бежать ше- 
ренгой, поэтому здесь подойдет или 
пистолет (два выстрела), или дробо- 
вик (один). Нелостаток второго за- 
ключается в том, что он чрезвычай- 
но медленно перезаряжается. 


Плазму против этих товарищей тра- 
тить не рекомендую — слишком до- 
рогое удовольствие. 


Клещ (ПК) — хорошее название 
для бегающей бомбы. Внешне очень 
похож на паука, но в качестве тела 
имеет не перевернутый череп, а 
бочкообразное небольшое пузо, из 
которого глядят простодушные глаз- 
ки-бусинки. Этого парня ни в коем 
случае не стоит подпускать близко. 
Большой БУМ — вот и все воспоми- 
нания, которые от вас останутся. К 
счастью, встречается клещ всего па- 


ру раз. 


Скелет (Веуепап — огромный 
скелет со светящимися зелеными 
глазами и с двумя ракетными уста- 
новками на плечах. Был бы мальчи- 
ком для битья, если бы не чрезмер- 
ная живучесть и самонаводящиеся 
ракеты, которые очень больно куса- 
ются. Самое эффективное оружие 
против такого товарища — плазма, 
так как голубоватые летящие шари- 
ки мало того, что служат заслоном 
от ракет, так еще и неплохо его под- 
жаривают. Можно убивать и из дро- 
бовика, но для этого нужна хоро- 
шая реакция и смелость солдата, 
бросающегося голым пузом на ам- 
бразуру — надо бежать прямо на 
него и отпрыгивать в сторону от ле- 
тящих ракет. з 


Манкубус (Мапсиби$) — толстый 
(скорее жирный) коротконогий дя- 
денька со щупальцами на лице и 
ракетницами вместо рук. В отли- 
чие от ревенанта, его ракеты летят 
очень быстро, поэтому от них 
сложно уворачиваться. Это ком- 
пенсируется тем, что манкубус 
очень медлителен и бегать за ним 
по пятам вокруг колонны одно удо- 
вольствие. Замечательно сгорает 
от плазмы, которая также сбивает 
его ракеты (не забывайте, что 
стрелять нужно не по прямой, а 
вкруговую, формируя заслон). 


Имеет частичный иммунитет к ра- 
кетам и гранатам. 


Черуб (СпегуБ) — этакий малень- 
кий темный ангелочек: голова и тело 
купидона, стальные ручки/зубки, 
крылышки и хвост какого-то насеко- 
мого (предположительно осы). Лю- 
бит гнусно хихикать, из-за чего 
РООМЗ становится на время похож 
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на детский сад для умалишенных де- 
тишек, но когда это чудо выруливает 
из-за угла, понимаешь, что если не 
приступить к отстрелу, то ума лишит- 
ся сам герой, а в довесок еще и вну- 
тренностей. Черуб обманчиво мед- 
лителен, летает по странной "болта- 
ющейся" траектории, а когда подле- 
тает на достаточное расстояние, де- 
лает рывок и больно царапается. | 
Приятно, что эта тварь имеет малый 

запас здоровья. Неприятно, что на- 
падает стайками. Поэтому действу- 
ем по тактике автомат-пулемет- 
плазма и стреляем... стреляем... 


стреляем... 


Призрак (Ма) — хороший 
враг, предполагалось, что опасный, 
а на поверку — чуть ли не легче 
маггота. Единственное отличие за- 
ключается в том, что призрак лю- 
бит телепортироваться поближе к 
игроку, подбегать и выставлять 
свои руки-крюки для нанесения 
удара. Убивается из дробовика 
прямым попаданием в голову. 
Кстати, из-за того, что телепорта- 
ция в ВООМЗ очень ярко вспыхи- 
вает, не заметить место его появ- 
ления невозможно. Но из-за внеш- 
ней схожести с импом их легко пе- 
репутать, поэтому будьте внима- 
тельны — на импа лучше бежать, а 
от призрака — отступать. 


Адский папа (Ней Клюг) — вот 
это уже настоящее чудовище, 
один из самых опасных монстров, 
имеющий, ко всему прочему, вну- 
шительные габариты и возмож- 
ность метать здоровущие ппаз- 
менные заряды. Адский папа не- 
спроста стал своего рода визитной 
карточкой ОООМЗ, а его появле- 
ние из пламенного портала мне 
несколько ночей снилось в кошма- 
рах. Против него хорошо работает 
огнестрельное оружие: отлично 
показал себя пулемет, неплохо за- 
рекомендовал дробовик, но вот 
энергетические пушки, типа плаз- 
мы и ВЕС, против него малоэф- 
фективны — как-никак он частич- 
но к ним резистентен (не каждый 
монстр может выдержать два за- 
ряда ВЕС в пузо). 


Архвиль (Агс|\е) — самый опас- 
ный демон. Во-первых, атакует жиз- 
непожирающей огненной волной. 
Во-вторых, имеет большой запас 
здоровья. В-третьих, призывает се- 
бе подкрепление из Ада. Лучшее 
оружие против такого парня — 
ЗоиСиБе. В то время как он свали- 
вает вам на голову все новых и но- 
вых товарищей, займитесь отстре- 
лом именно товарищей, попутно 
уворачиваясь от его атак. Как толь- 
ко эо4Сибе зарядится (для этого 
нужно убить пятерых), кидайте его в 
архвиль и восстанавливайте жизнь. 
Из мирского оружия лучше всего 
выбрать пулемет или ракетомет. 
Дробовиком не рекомендую ввиду 
большой опасности, которую этот 
демон представляет вблизи. 
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ПОДРОБНОСТИ 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. 


Укрощение строптивого, 


или Как настроить ОООМЗ по своему вкусу 


Всякий человек, знакомый с пре- 
дыдущими творениями Кармака и 
Ко, несомненно имеет представ- 
ление о том, что же такое консоль. 
Именно благодаря ей открывается 
доступ к скрытым настройкам иг- 
ры. Именно благодаря ей можно 
полностью изменить графическую 
составляющую, но можно и полно- 
стью  извратить — привычный 
геймплей. Данная статья не даст 
подробного описания всех кон- 
сольный команд и не преподнесет 
на блюдечке пример "идеального" 
конфига, но поможет вам на са- 
мом сложном этапе — на первых 
шагах ознакомления с темной сто- 
роной ОООМЗ — с его простейши- 
ми консольными командами. 


Ее высочество Консоль 


Прежде чем пытаться что-то под- 
править в конфиге ОООМЗ, необхо- 
димо разобраться с одним очень 
важным вопросом, а именно: "Как 
вызвать консоль?!". Дело в том, что 
при нажатии на привычную "-" она 
появляться не желает, зато реагиру- 
ет на одновременное нажатие 
СВТЕАЕТ+-. Согласитесь, этот ме- 
тод не шибко удобный, однако это 
можно подправить. Действуем сле- 
дующим образом: создаем в дирек- 
тории ..\аоот3З\Базе текстовый 
файл с названием ашоехес.сю, из 
которого игра считывает данные во 
время загрузки, и прописываем в 
нем одну единственную строчку за 
сот_а!омСопзое "1". По мере на- 
полнения консольными командами 
данный файл будет разрастаться, а 
пока, чтобы нашей первой ласточке 
не было одиноко, пропишем в нем 
еще пару команд: та "Е10" 
сот_$НомЕР$ “1” и Ыпа "Р11" 
сот_эзПомЕР$ "0", благодаря кото- 
рым можно включать/выключать по- 
казатель ЕР$ при нажатии на клави- 
ши 210/Е11 соответственно. 


Маленькие ухищрения 


Самый главный вопрос, который 
нам предстоит решить, — это опти- 
мизация ВООМЗ под нужды игрока. 
Не ждите сумасшедшего прироста 
производительности, выполнив все 
мои рекомендации, но приготовь- 
тесь к тому, что играть станет чуточ- 
ку комфортней. Итак, приступим. 

По умолчанию РООМЗ очень тем- 
ный, рассмотреть что-либо без по- 
мощи фонарика вообще невозмож- 
но. В опциях есть параметр Бйдне 
пез$, с помощью которого якобы 
можно решить эту проблему... Не 
поддавайтесь на провокацию! Набе- 
рите в консоли г_датта и поставь- 
те какое-нибудь значение между 
"1"и "2" (мне хватило 1,5). Благодаря 
этому картинка станет светлее, но 
качество графики не ухудшится. В 
принципе, можно побаловаться и с 
командой г_БИ9Нпез$, но там ситу- 
ация прямо противоположная (сли- 
ваются мелкие детали), поэтому со- 
ветую не трогать. 

Пля того чтобы узнать эффекзив- 
ность вносимых изменений, вос- 
пользуйтесь командой Итедето 
дето1.дето, которая прокрутит не- 
болышой демо-ролик и в конце ука- 
жет среднее количество ЕР$. Чтобы 
данный бенчмарк показал реальные 
цифры, прокрутите штедето дваж- 
ды (и верить следует именно послед- 
нему значению). В принципе, играть 
можно, если #тедцето показало 30 
ЕР$ (ниже — на свой страх и риск), 
но лучше всего, если количество 
ЕР$ выше 40. 

В папке .. \доотЗ\Базе есть не- 
сколько файлов с расширением 
-ркА, каждый из которых представ- 
ляет собой архив, содержащий за- 
пакованные ресурсы игры. Если 
все эти .рК4 разархивировать в ту 
же папку (если будет спрашивать 
"перезаписать" — перезаписывай- 
те), то немного возрастет скорость 
загрузки игры. 


В дальнейшем можно следовать 
одним из двух путей. Первый — до- 
писать консольные команды с их 
значениями в сгенерированный на- 
ми файл ащюоехес.сю или ввести их 
непосредственно через консоль, а 
затем записать собственный конфиг 
командой муйеСопйд пате.сЮ 
(пате.сю9 — его название) — при 
следующей загрузке ПООМЗ его 
можно будет загрузить командой 
ехес пате.сЮ. 

Если пойти по второму пути, то не 
лишним будет прописать в консоли 
МА гефай, чтобы все изменения 
вступили в силу. 

А теперь непосредственно коман- 
ды: 

зева г ФерауВевезн "85" — ус- 
танавливает частоту монитора. В 
данном случае установлены демо- 
кратичные 85 На. 

зеа итаде_саспеМед$ "128" — 
значение 128 ставится, если у вас 
512МЬ оперативной памяти. Если 
1СЬ — выставляйте "256". Приме- 
чание: лучше всего выставлять зна- 
чение, равное 1/4 от имеющейся па- 
мяти. 

з@а Итаде_изеСасне "1" 
включаем кэширование в игре (по 
умолчанию оно выключено). Не 
улучшает производительность, но 
способствует тому, что ЕР$ в игре 
не прыгает резкими скачками. 

э@а итаде саснемшк "4096" — 
устанавливаем минимальное значе- 
ние памяти для кэширования. 

зеа сот_м4еоВат "128" — для 
видеокарты 128 МЬ памяти. Если 
256, то, соответственно, "256". 

з@а Штаде_изеРгесотргеззеа 
Тежшгез "1" — не влияет на произ- 
водительность, зато убирает резкие 
скачки ЕР$ и неожиданные тормо- 
за. 

з@а г_огаейпдехез "1" — увели- 
чивает производительность, упоря- 
дочивая шейдеры в буфере, но при 
этом увеличивает и время загрузки 
карты. 

зева сот_ригдеА! "1" — умень- 
шает количество тормозов в игре. 
сразу загружая все данные по уров- 
НЮ. 

з@а а_ЫоодЕВес!$ "0" — сцены, 
в которых кровь льется на экран, а 
тела распадаются на мелкие кусоч- 
ки, несомненно атмосферны, но луч- 
ше их отключить, чтобы производи- 
тельность не падала во время боев. 

заа 4 _зпом/бип "0" — как и во 
всех играх, при отсутствии оружия 
на экране возрастет производитель- 
НОСТЬ. 

зева д тихейазй "0" — отклю- 
чает вспышки света при стрельбе. 
Прирост производительности очень 
мал, но владельцам слабых машин 
советую воспользоваться. Осталь- 
ным — однозначно включать (у ме- 
ня по умолчанию эта функция_была 
отключена). 

зеа г $КрАтыЫепеЕ "1" — отклю- 
чает все спецэффекты вроде дыма, 
тумана, пламени, изображений на 
мониторах (!). Пользоваться только 
в крайнем случае! Производи- 
тельсть существенно повышается, 
но от атмосферы игры ничего не ос- 
тается. 

зева г экрРай«ез$ "1" — уже 
лучше. Отключает лишь эффекты 
дыма, тумана и пламени. 

зеёа сот_ЙхейТк "2" — если вам 
по вкусу вязкое течение времени, 
привитое нам Максом по фамилии 
Пейн, то включайте. Когда ЕР$ упа- 
дет ниже 20-ти, игра будет замед- 
ляться. Благодаря этой команде вы 
не умрете, когда на вас навалится 
толпа монстров. Но есть одно "но": 
пользоваться этой командой следу- 
ет лишь в том случае, если игра дей- 
ствительно тормозит. Иначе вас 
ждут "чедеса на виражах". 

Побаловавшись с параметром 
г_тоде, можно добраться до разре- 
шений экрана, не предусмотренных 
в опциях игры. Так, значение 1 для 
этого параметра соответствует раз- 
решению 400х300, а 0 — 320х240. 


Людям, которые хотят играть на 
Нор Оцайу и при этом получить не- 
большую прибавку к скорости, сове- 
тую изменить значение птаде_ 
апзо{гору с 8 на 4, при этом картин- 
ка останется почти без изменений. 

зева д эпомРвуегЭВадом "1" — 
хотите видеть свою тень? Получите. 

рт 4пиаРегзоп "1" — хотите иг- 
рать с видом от третьего лица? По- 
жалуйста. 


Небольшая реставрация 


Если вы — счастливый обладатель 
Нюи-Епд системы и можете себе 
позволить умопомрачительное раз- 
решение, сдобренное режимом ИйЙга 
Оцайу и всевозможными анизатро- 
пиями и антиальязингами, то пропи- 
шите в ацюехес.сА следующие 
строчки: 

заа итаде домповейти "О" 

заа итаде юпогеНайОцайу "О" 

зева итаде домпотеВитрути "О" 

заа ипаде домпомебресиациитй "О" 

з@а таде домтойеВитр "О" 

зав ипаде домтоиебресиаг "О" 

заа итаде сотргеззВитр "О" 

заа итаде_сотргезз5ресцаг "0" 

заа итаде_сотргеззОЖизе "О" 

Качество визуализации текстур 
СУЩЕСТВЕННО улучшится, но за 
это придется заплатить потерей про- 
изводительности. 


Запись демки 


Для того чтобы записать свою собст- 
венную демку, наберите в консоли 
гесог44ето пате (пате — назва- 
ние записываемой демки). Для того 
чтобы остановить запись — $Юрге- 
согатд. Если хотите затем полюбо- 
ваться на свои подвиги, напишите 
раудето пате и наслаждайтесь. 

Если хотите повеселиться, то на- 
берите 4езитар 1езётарзЛез{ ю1- 
заитрз и балдейте. 


Список всех команд 


Чтобы просмотреть все консольные 
команды, пропишите #сто$. 

Чтобы узнать список всех пере- 
менных — йсуаге. 

Не забудьте после этих двух ко- 
манд прописать сопдитр пате, что- 
бы все значения сохранились в от- 
дельном пате.5{ файле в папке 
\разе\. 

Примечание: эти команды дейст- 
вуют только в игре, в меню они не 
работают. 


Оптимизация ОООМЗ 
под видеокарты от АП. 


Перво-наперво, советую установить 
последний САТАЕУ$ЗТ под номером 
4.8. Судя по официальному заявле- 
нию, он способен дать 12% прироста 
производительности в ВООМЗ. Сам 
не проверял, но счастливые облада- 
тели Радеоп’ов это подтверждают. 
Затем идем по ссылке ВНр:Иезри. 
сатри$.№.зе/-НитизАетр/доот 
ЗРейогтапсеТмеакК.гаг и скачива- 
ем небольшой архив (1,6 КБ), со- 
зданный талантливым энтузиастом 
Нитизом (инструкция по установке 
внутри). Не потеряв ничего в графи- 
ке, вы будете приятно удивлены, за- 
пустив Нтедето. 


Интернет 5. магазин 


АбелиаЖрафт 


МММ. МЕГЛАСКАЕТ.5НОР.6У 


СО КОМ диски — боле 5000 


игр, энциклопедий, софта, 
Маео МР4, Аидю МР3, О\О, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СЫр», «Хакер», 
МР3З Р!ауег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 
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ОООМ3: Еа$ег 290$ 


Введите в консоли один из читов 
для старичка РООМ (к примеру, 
9999 или аКТа) и не нажимайте на 
ввод -— чуть выше появится над- 
пись “уоигтетогу зегуез уси ме!" 
(‘у тебя хорошая памяты"). 


На одной из скрижалей, доставшей- 
ся в наследство от древней. марси- 
анской цивилизации (уровень 5йе-3), 
можно найти забавную картинку, 
изображающую человека, отбиваю- 
щегося от лезущих снизу демонов. 
Все’бы ничего, но она удивительно 
похожа на таковую с коробки к пер- 
вому ОООМ. 


Путешествуя по базе (само собой, 
до прорыва демонов из ада), можно 
наткнуться на веселый игровой авто- 
мат Зирее Тифо Тижеу Риповег 3 и 
сыграть-в аркадную игрушку. безос- 
‘тановочно пиная до боли знакомым 
кулаком (из ОООМ1/2) падающих 


сверху индюков. А если набраться 
терпения и "натыкать" 25.000 очков, 


дующим содержанием: “"Поздравля- 
ем! Вы установили новый. рекорд в 
игре Зирег Тифо Тижеу-Рипспег З!! 
Ваши родители теперь могут взяох- 
нуть спокойно, зная, что они вырас- 
тили такой блистательный пример че- 
-ловечности. Но из-за того, что вы по- 
тратили кучу времени, избивая бес- 
номощных индющат, ваш отпуск был 
сокращен на два дня". 


В. =2 и -: 

`В том же кафе ‘работает телеви- 
зор. Если внимательно посмотреть 
на бегущую снизу новостную ленту, 
то можно узнать, что "Энди Страттон 
занял первое место на 149-х играх 
Очцакесоп, победив тысячи киберат- 
летов и завоевав награду в 10 мил- 
лионов кредитов". 


На протяжении всей игры попада- 


ются журналы, которые любили по- 
читывать ученые во время отдыха. 
Если внимательно присмотреться, 


то к вам на РОА придет е-тай со сле- 


‚ то на обложке. одного из них фос\у) 
‚ вы ‘узнаете: красотку Нитфег из 


Оцаке З’Агепа, а на обложке другого 
{СатеНнОоС) — физиономию главно- 
го героя первых двух ОООМов. 


На самом маленьком ‘уровне 
РООмМЗ = Рейна фа6з Зебог 4 — 
бродят парни с: бензопилами. Ебпи 
присмотреться 0-о-очень внима: 
тельно к первому встречному, то на 
его голове можно увидеть смешной 
колпачок, как будто он его "спионе- 
рил" с какой-то вечеринки: 


На уровне Ритагу Ехсауайюоп Эве, 
чуть-чуть не добегая до места встре- 
чи с кибердемоном {финальным 
боссом), нужно свернуть налево, 
чтобы найти поготил 4 Эовулхаге; вы- 
битый на камне. Если на него на- 
жать, та спева откроется дверь, за 
которой находится РВА с благовар- 
ностями: от всей команды разработ-- 
чиков. Встречаются и забавные, так 
что рекомендую для обязательного 
прочтения. 

Также очень много приколов 
спрятано в письмах. Так, например, 
Дэвид Роббинс жалуется Маркусу 
Стэнтону: "Маркус, эти уроды из 
"Миксона" снова сделали это. Я за- 
просил у них ящик отбоиных молот- 
ков. А мы получили несколько ящи- 
ков бензопил и ни одного отбойного 
молотка. Какого черта? Бензопилы 
на Марсе нафиг не нужны!". 

Но больше всего радует спам от 
компании Мафан Видду: 

1) "Поздравляем, вы получили три 
наши демонстрационные камеры 
хранения, наполненные кучей по- 
лезных вещей. Для того чтобы от- 
крыть двери, навестите наш сайт в 
онлайне. И запомните: вы’всегда на 
коне вместе с Ма\ап Видау!" — ес- 
ли вы действительно захотите от- 
крыть эти ящики (а вещи там на са- 
мом деле полезные), то сходите на 
сайт татапридду.сот. 

2) "Геймер! Начался пеиск "Поти- 
ра Кровавого Сепезня" (вольный пе- 
ревод. — Прим. авт.)! Злобный Влок- 
сомир накопдовал темное ‘облако 
зла над всеми землями Нозгата. Кто 
захочет бросить вызов ёго легионам 
Вилдвальфов и Берсеркотроллей? 
Подними саблю и нанеси ответный 
удар! Присоединяйся к самой попу- 
лярной ЯРС от Чапе! "ДракоКолдун" 
сегодня и всего за 29 кредитов в ме- 
сяц" 

3) "Новое порно с участием кло- 
нов! Разве это не интересно? При- 
ходи к нам и посмотри на то, о чем 
говорят все! Увидь великолепных, 
абсолютно идентичных клонов в 
действии! Всего 15 кредитов. в ме- 
ся! 

4) "Постоянные неудачи на любов- 
ном фронте? Хочется, чтобы любовь 
приносила больше удовольствия и 
наслаждения? Посетите наш сайт 
па {апридау.сог и узнайте, как до- 
биться этого (тема письма: 
псгеазе уошг Реп1$ эте!). - 

Выдержка из писыма Тимми Род- 
жерса своему дяде Пирсу Роджерсу: 
"Спасибо за то, что прислал мне не- 
сколько новых игрушек на день рож- 
дения. Ты в них сам играл? От ново- 
го Оцаке 43 я просто в экстазе. Он 
даже лучше, чем Зирег Тифо Тикеу 
Рипспей". 


Подготовил [оскиз 
юскиз@на.Бу 


2ажыранина ^^. 
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Олимпийские игры "Норрат-2004" 
Играя в Нила! Райвуэу Х, я иногда ло- 
вил себя на мысли, что хочется плю- 
нуть на сюжет и пойти валить всех 
подряд, невзирая на социальный 
статус и заслуги перед ролевым оте- 
чеством, подбирать вываливающие- 
ся из их бесчувственных тушек за- 
чарованные рунные мечи и декора- 
тивную, но тем не менее функцио- 
нальную броню. Сам бы я взял под 
контроль Аурона с его громадной 
даикатаной, а другу (или подруге) до- 
верил бы роковую красотку Лулу. 
Мечом и магией прошлись бы мы по 
Спирее, выкашивая тысячи монст- 
ров за один присест. Йодзимбо мы 
бы просто зарубили, Сеймуру Гуадо 
запустили в синеволосую рожу 
Обитой, а на закуску оставили Бак 
Аеопв. Эх, мечты, мечты... 

Мало на Р$2 таких игр. На РС 
буйным цветом разрослись ГлаЫо, 
Засгед, Ваде&Змюг в конце кон- 
цов. А если мне захотелось просто с 
утреца пробежаться по подземелью, 
отрубая на бегу когтистые зеленые 
лапы и пиная сундуки с высыпающи- 
мися из них сокровищами, то будь 
добр, сначала узнай о трудном дет- 
стве героя, залезь в его легкорани- 
мую душу и выслушай получасовой 
монопог в исполнении главного зло- 
дея. Хорошо хоть аплодировать не 
заставляют. Да и после подземелья 
битый час бегай за своей девушкой 
по длинным коридорам Академии 
Магических Искусств и Прочих Фо- 
кусов. Есть, конечно, ВаФиг$ Са: 
Са Ашаплсе, но это убожество мы в 
расчет брать не будем. И вот тут, как 
бальзам на истерзанную душу гей- 
мера, — Спатрюпз о Мотай. 


В не очень далекой галактике 

В одном не самом худшем из миров 
обреталась могучая фирма Зопу, и 
была у нее шустрая дочурка — Зопу 
Опте Епейаттегь занимающаяся, 
как вы уже догадались, сетевыми 
проектами. Для своего самого мас- 
сивного проекта — Еуегциея: — 
вдохновленные музой онлайна сочи- 
нили историю соответствующих мас- 
штабов. О битве изначальных Драко- 
нов за право владения юным миром, 
о мрачном государстве некромантов 
и происхождении расы эрудитов, о 
кровопролитных войнах и противоре- 
чивых альянсах... Семь лет назад я 


зачитывался историей мира Мота!, _ 


расписанной на семи журнальных 
страницах. Позже, как водится, про- 
шла любовь, завяли хризантемы и 
призрак Желтого Дьявола встал над 
идеалами добра и справедливости. 
Проще говоря, разработчики захоте- 
ли добавить нолик-другой к своему и 
без того немалому банковскому сче- 
ту. Первой появилась относительно 
неплохая настольная РПГ, за ней — 
средненькая по всем параметрам 
геа!-те стратегия и, наконец, 
Васк&зазН "по мотивам" Спатрюпз 
ог Мотай. Весь сюжет нашего сего- 
дняшнего пациента можно свести к 
фразе "зло вновь подняло свою зеле- 
ную ушастую голову на границе, тем- 
ные силы колят вновь... кхм, силы, а 
эльфийский король слабым от пере- 
житого и недовыпитого голосом при- 
зывает героев". Хотя кому нужен сю- 
жет в клоне Сао? у 
Сражаться со вселенским злом не 
только в городом одиночестве, но и 
в компании с еще тремя тоже весь- 
ма гордыми товарищами — главное 


ХХХ 


Немцы любят Р!ауЗанол 2 
Компания Зопу сообщает о возрос- 
шем интересе к своей консопи после 
снижения на нее цены в Германии. 
Так, после снижения цены на при- 
ставку, продажи ее возросли на 138 
процентов. В настоящее время 3/4 
немецких консольщиков предпочи- 
тают Рау авоп 2 другим пристав- 
кам. 


не передраться при выборе персо- 
нажа. 

Вариант первый: варвар-воитель. 
Древние были мудрые, но ленивые. 
Вместо того чтобы строить танк, они 
его выращивали. Потом цепляли пол- 
тора центнера брони, засовывали в 
руки топор и, придав ускорение по- 
средством магического пенделя, от- 
правляли на подвиги. Последним, что 
слышал быстро несущийся в сторону 
заката варвар, было наставление 
"бей со всей дури!". Дури обычно хва- 
тало. Воин — самый приспособлен- 
ный для ближнего боя персонаж (что, 
в общем-то, логично). В каждую руку 
по мечу, защитную и атакующую ау- 
ры на плечи, максимально прокачен- 
ные уклонения и контратака — это 
уже не танк, это бронепоезд. По- 
скольку у варваров от восполнителей 
маны сильная изжога, то восстанав- 
ливают они ее за счет убитых врагов. 
Еще у варваров очень милый шлем 
модели "робокоп". 

Следующий — лесной эльф, рэйн- 
‚джер. Девушка, безусловно, очень 
милая, однако слегка повернутая на 
зеленом цвете и луках. Легче всего 
прокачивается при игре вдвоем: все 
скиллпойнты уходят на дежету, сто- 
ящий на передней линии боец не 
подпускает отдельных недострелен- 
ных личностей к нашей лучнице, а с 
каждым уровнем -количество стрел, 
выпускаемых за один выстрел, уве- 
личивается. В ближнем бою эльфа 
красиво, но не очень убедительно 


Марио продолжается 
В августе Мтепдо анонсировала 
шестую часть популярного сборни- 
ка мини-игр Мано Рапу 6. 
Получить очередную порцию ми- 
ни-игр с участием неподражаемого 
водопроводчика Марио мы сможем 
уже в ноябре. й 
Проект выходит эксклюзивно на 
СатеСиБе. 


машет ногами, зато очень чувствен- 
но при этом вздыхает. В общем, 
всем хороща, да вот только на стре- 
лах разориться можно. До открытого 
стеба, как в ЗастеФе, дело не дохо- 
дит, но все равно чувствуется неу- 
емное веселье, с которым разработ- 
чики подошли к созданию лесных 
эльфов. 

Далее у нас по программе высший 
эльф-клерик. Не по-эльфийски здо- 
ровый дядька сознательно отказал- 
ся от колюще-режущего оружия, од- 
нако оставшимся вариантом (име- 
ются в виду молоты и дубинки) мо- 
жет врезать так, что из земли будут 
торчать только уши обидчика, всем 
своим видом выражающего недо- 
умение по поводу такой жестокой 
расправы. С ним в команде значи- 
тельно легче — клерик и своих под- 
лечит, и чужим настреляет. А уме- 
ния изгонять нежить и вешать отри- 
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цательные статусы и вовсе превра- 
щают нашего героя в дикую помесь 
Айболита с Терминатором. 

Предпоследняя в списке — черно- 
кожая колдунья из расы Эрудитов. 
Арсенала у нашей хрупкой дивы хва- 
тит на две хорошие армии и еще на 
небольшое милицейское отделение 
останется. Как кастер просто непод- 
ражаема, зато в ближнем бою тихо 
помирает от неосторожного монстря- 
чьего чиха. При прокаченном восста- 
новлении перестает нуждаться в бу- 
тылочках вообще. Самый смешной 
гардероб из всех пяти персонажей. 

Пятый и последний персонаж — 
темный эльф, рыцарь теней. "Теней" 
не потому, что он весь из себя такой 
замогильно-мрачный и возвышен- 
но-жестокий, а потому, что за поло- 
вину его приемов в приличном об- 
ществе без разговоров бьют в мор- 
ду пица. Выпустить вонючее облако, 
зловонный заряд или призвать полу- 
протухшего мертвяка — теперь я 
понимаю, почему они всегда одино- 
ки. На самом деле темный эльф мо- 
жет просто замучить любого против- 
ника своими подлыми атаками, да и 
по боевым характеристикам он от 
варвара не сильно отстает. 


Туда и даже обратно 
С главными действующими лицами 
вы познакомились, разве что их мо- 
золистые от оружейных рукоятей ру- 
ки не пожали, теперь самое время уз- 
нать, куда нас забросило в этот раз. 
Графически Реа!тз ог Емегаиез 
— одна из самых впечатляющих игр 
последних лет на Р$2. Леса 
Рау’да ‘а — это густые заросли вы- 
соченных деревьев, узкие, утопаю- 
щие в тени пыльные тропинки, раз- 
бегающиеся из-под ног мелкие зве- 
рюшки и потемневшая от времени 
кладка подземелий. Окруженные 
кристально чистой водой, острова 
Кимез утопают в тропической зеле- 
ни и золотистом песке. Мрачные 
глубины тоннепей-под-холмом, где 
из каждой дыры лезут муравьи раз- 
мером с теленка, где тьму разгоняет 
лишь мертвенный свет личинок, вы- 
зовут приступы клаустрофобии даже 
у прожженных диггеров. Да любые 
локации, будь то воздушные руины, 
дворец древнего вампира или аркти- 
ческое кладбище кораблей, сделано 
с любовью и профессионализмом. 
Не знаю, с каких топ-моделей и 
представителей культурного спорта 
лепили фигурки героев, но антич- 
ным статуям остается только пожел- 
теть от зависти и развалиться. Для 
каждого из пяти классов можно вы- 
брать цвет кожи, волос, татуировки, 
прическу, растительность на лице и 
даже пол. Любой рунный подштан- 
ник или клепаный шлем на каждой 
расе смотрится по-своему. Предста- 
вители враждебной флоры не отста- 
ют и хвастаются десятками тысяч 
полигонов на брата и кучей спецэф- 
фектов для одной только анимации 
атаки. Разнообразие гадин поража- 
ет — порядка тридцати разновидно- 
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стей на каждый из четырех эпизо- 
дов. Все отправленные в страну зо- 
лотых рек и серебряных берегов ос- 
таются лежать там, где их настигла 
твердая рука/верный файрбол ге- 
роя. То же касается выпавших пред- 
метов экипировки и прочих предме- 
тов. В начале первого эпизода я 
разбил корзину с яблоками — ябло- 
ки раскатились и лежали в таком по- 
ложении до самого конца эпизода. 


Заветы старины 
Игровой процесс в идеале выглядит 
так: вы, расправив плечи и втянув 
животы, с триумфом входите в го- 
род, жмете руку мэру и, взяв на вся- 
кий пожарный пару аптечек, спуска- 
етесь в подземелье, отрубаете глав- 
гаду голову и на золотом подносе 
преподносите ее мзру, после чего, 
получив заслуженную награду, под 
приветственные крики горожан по- 
кидаете город. Это в идеале. На де- 
ле, забив половину рюкзака склян- 
ками с заживляющей мазью и свит- 
ками телепортации, черепашьим 
шагом продвигаетесь по подземе- 
лью, отвоевывая каждую пядь про- 
странства у превосходящих сил про- 
тивника, собираете кучи ХЛАМА. 
Когда запас терпения и "лечилок" 
иссякнет, телепортируетесь обратно 
в город к торговцу и вываливаете 
ему те самые кучи оружия и брони, 
испачканные в разноцветной крови 
и с кусками не до конца отрублен- 
ных конечностей, сжавших в пред- 
смертной судороге рукояти оружия. 
Среди всего этого мусора иногда 
встречаются жемчужины вроде уни- 
кальных боевых единиц или коллек- 
ционных видов брони — все как в 
прародителе. Когда линейка опыта 
перескакивает предел, вам выдают- 
ся 3 очка на параметры и несколько 
(от 1 до 6 — зависит от уровня) на 
скиллы. Снова ничего нового. 
Вдогонку несколько цифр. Макси- 
мальный уровень персонажа — 50, 
максимальный уровень навыка — 
20, а разновидностей магических 
предметов всего 10000 — по-моему, 
неплохо. Остаться при своих родных 
органах и конечностях вам помогут 
кнопка блока (Н1) и кнолки быстро- 
го лечения/восстановления маны 
(В2/-2). С каждым смачным пинком 
в зад Последнего Босса вам будут 
открываться новые уровни сложнос- 
ти, а это значит — новые враги, ору- 
жие и броня — рай для манчкина. 


56 „З.»ю 


Отличный, качественный, интерес- 
ный, но клон. Правда, если вы Ра Бо 
в глаза не видели, Сватрюп$ о 
Моггай станет для вас приятным 
сюрпризом. 


Тайтаюпе @ тай.ги 
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АссГайт больше нет 

Неутешительные новости об одном из 
старейших игровых издателей — ком- 
пании Асбат. Не так давно в Сети 
появились первые слухи о тяжелом 
финансовом положении корпорации. 
Владельцы Асцайт заявили, что пол- 
ны сил и оптимизма и что у них есть 
несколько козырей в рукаве, однако в 
конце августа стало известно о за- 


крытии нескольких офисов компании. 
Более 200 человек остались без ра- 
боты, а слово Асфайт в ближайшее 
время канет в Лету. 


Американцы подождут... 

Один из представителей Зопу 
Сотрщег Ещейаттет, Бобби Ко- 
тик, поведал игровой общественнос- 
ти о возможном переносе сроков 


релиза игровой консоли РУР на тер- 
ритории Северной Америки. По за- 
явлению мистера Котика, произой- 
дет сие знаменательное событие не 
в начале следующего года, а только 
летом. Зопу пока никак не отреаги- 
ровала на данное заявление. 


Андрей Егоров, 
едогоу@ дате!ап4.ги 
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0 своей жизни людям 


Нуедошта! (млм. буеоцтпа!.сот) 
— один из крупнейших блоггер- 
ских ресурсов Интернета на сего- 
дняшний день. Около четырех 
миллионов человек по всему миру 
ведут свои дневники на этом сай- 
те: записывают свои мысли, де- 
лятся переживаниями, обсуждают 
проблемы — личные и обществен- 
ные, и с каждым днем пользовате- 
лей Живого Журнала (или, как его 
еще называют, ЖЖ) становится 
все больше и больше. 


Возможно, когда-нибудь в детстве 
вы вели подобный дневник, записы- 
вали в него свои мысли, события, 
которые произошли с вами за день, 
и многое другое. Теперь это можно 
делать в Интернете: пишете сообще- 
ние и публикуете его в личном днев- 
нике. Другие пользователи могут чи- 
тать ваши записи и комментировать 
их. Сообщения публикуются в виде 
ленты новостей, с указанием даты и 
времени добавления поста. 


История Живого Журнала 

Сайт №меюита!.сот начал свою рабо- 
тувмарте 1999 года — создавался он 
как некоммерческий проект для веде- 
ния онлайновых дневников. “Нобы 
начать вести свой ЖЖ, было необхо- 
димо получить инвайт-код от зарегис- 
трированного пользователя, а затем 
пройти стандартную процедуру регис- 
трации. К концу 1999 года на сайте 
зарегистрировалось около 700 поль- 
зователей, и их число неуклонно рас- 
тет. К слову, среди них были и росси- 
яне. За последующие два года число 
ЖЖистов увеличилось в несколько 
тысяч раз, и администрация вводит 
необязательную оплату за ведение 
дневников. Платным пользователям 
становится доступен ряд дополни- 
тельных сервисов портала: каталог, 
домен третьего уровня и почтовый 
адрес на Имеюита!сот, скрипты для 
встраивания записей ЖЖ в свой 
сайт, добавление дополнительных 
картинок и многое другое. За это при- 
дется выложить 5 долларов за два ме- 
сяца, но с сайтом становится намно- 
го удобнее работать, кроме того, пре- 
доставляется больше возможностей 
по настройке внешнего вида своего 
ЖЖ. В декабре 2003 года админист- 
рация отменяет инвайт-коды, что при- 
влекает к сайту много новых пользо- 
вателей. 


Начинаем вести ЖЖ 

Рассмотрим, как создать свой днев- 
ник и как делать в нем записи. Для 
начала отправляемся на Шуеочг- 
па|.сот и щелкаем на пункте "регис- 
трация" — здесь нужно ввести свой 
логин, пароль, адрес электронной 
почты и прочую информацию о се- 
бе. Затем на е-тай придет под- 
тверждение о регистрации — щелк- 
ните на ссылке или скопируйте ее в 
адресную строку браузера и можете 
логиниться на главной странице. По- 
сле этого вам станет доступен ряд 
настроек сайта — можно изменить 
внешний вид своего ЖЖ (по умол- 
чанию стоит классический), сменить 
цветовую гамму и многое другое. 
Лля платных пользователей доступ- 
на возможность создания своего 
собственного стиля. В личных наст- 
ройках можно поменять имя журна- 
ла, адрес почты и многое другое. 

Чтобы запостить первое сообще- 
ние, нажмите на ссылку "написать" и 
можете ввести тему (необязатель- 
но), подставить текущую дату и вре- 
мя и в поле "текст сообщения" напи- 
сать сообщение, затем нажать кноп- 
ку “опубликовать”, Сообщения мож- 
но писать и с помощью }#-клиентов 
(самый популярный Зетаде), через 
СМС-сообщения и через мар с мо- 
бильного телефона. 

Запись можно сделать открытой 
(то есть ее могут читать все кто угод- 
но), только для друзей и личную (ее 
можете прочесть только вы). Еще 
МОЖНО ОТКЛЮЧИТЬ ВОЗМОЖНОСТЬ КОМ- 


ментирования записи или ее могут 
комментировать топько зарегистри- 
рованные пользователи. 

Итак, вы нажали кнопку “опубли- 
ковать", и запись успешно добавле- 
на в журнал. Чтобы узреть ее, от- 
правляемся в журнал (ссылка "све- 
жие записи"). Ваш дневник доступен 
по двум адресам — ммм. Ммеюиг- 
па-сот/-ваш_логин или ммм Лме- 
юитпа-согт/изег/ваш_логин. Плат- 
ные пользователи получают домен- 
ное имя третьего уровня Н#р:// 
ваш логин./меюигпа|.сот (без млмм, 
иначе сервер выдаст сообщение об 
ошибке). 

Вы создали свой дневник, добави- 
пи первую запись — пора заявить 
другим о себе. Первая интересная 
возможность привлекать пользова- 
телей к своей персоне — добавлять 
их к себе в друзья. Если, например, 
вам нравится дневник другого чело- 
века, вы можете добавить его к се- 
бе в друзья — для этого нужно зай- 
ти на страницу его профиля и на- 
жать на пиктограмму “добавить в 
друзья" (изображение человечка со 
знаком "+"). Как результат, его запи- 
си вы можете читать в ленте друзей 
(ссылка на нее есть на главной стра- 
нице вашего дневника или с главной 
страницы сайта). Теперь можно по- 
бродить по ЖЖ, добавить людей к 
себе во френды. Если ваша персона 
их заинтересует, они также могут 
добавить и вас к себе в друзья. 


Сообщества и транслируемые лен- 
ты новостей 

Кроме обычных дневников, в 1.) пол- 
но различных сообществ и транслиру- 
емых лент новостей. Сообщество — 
это, в общем, такой же журнал, толь- 
ко писать в него могут разные люди. 
Комыюнити могут быть открытыми, и 
тогда их читать может кто угодно, или 
закрытыми (для избранных пользова- 
телей), модерируемыми (чтобы на- 
чать писать в сообществе нужно полу- 
чить одобрение его модератора) или 
свободными. В сообществах обычно 
обсуждаются какие-либо узкоспециа- 
лизированные вопросы, например 
политика, игры, спорт, кино и многое 
другое. Вы также публикуете запись в 
сообществе, и люди читают ее и ком- 
ментируют. Если вы вступили в с00б- 
щество и добавили его во френды, но- 
вые записи также отображаются в ва- 
шей ленте друзей. 

Несколько слов о транслируемых 
лентах новостей: здесь публикуются 
анонсы новостей известных инфор- 
мационных порталов (например, не- 
давно в ЖЖ началась трансляция 
“Яндекс — Новости", для этих целей 
было создано 24 аккаунта). В 
Нуедоита! обычно транслируются 
заголовки новостей и их краткие ан- 
нотации, чтобы узнать подробнее, 
нужно пройти по ссылке. В реально- 
сти все выглядит так: вы просто до- 
бавляете трансляцию в ленту друзей 
и наряду с записями ваших френдов 
получаете анонсы свежих новостей. 


Интересные ссылки 

Хочу обратить ваше внимание на 
несколько интересных ссылок как в 
самом ЖЖ, так и на несколько сай- 
тов, предоставляющих пополнитель- 
ные сервисы для Живого Журнала. 
Следует отметить, что эти сайты 
сделаны людьми, которые не имеют 
абсолютно никакого отношения к ., 
причем некоторые из них будут 
спрашивать ваш логин и пароль на 
Иуедюигпа!.соп1 — вводить их или нет, 
ваше личное дело, но, как показыва- 
ет практика, большая часть таких 
сервисов абсолютно безопасна и 
сделает ваше пребывание в ЖЖ 
еще комфортнее. 

Начну со ссылок на М№еюита. 
сот. К слову, на ЖЖ ведут дневни- 
ки множество известных личностей 
— писатели, экономисты, юристы, 
журналисты, политики, деятели куль- 
туры и многие другие. Рассмотрим 
некоторые из них: 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ИНр://Лмлмм .Нуеоигпа!.соп/изег$/ 
_КгайкК_ — Живой Журнал Андрея 
Кузьмина, директора компании КО- 
ТаБ и создателя "Вагнеров", "Само- 
гонок" и "Периметра". 

Юр:/Лмиилм.Нуеюигпа!.сот/изег$/ 
Ч1топп — О1топп, основатель по- 
пулярного сайта Субейам.ги 

ИИр:/Аллмми.Пуеоигпа!.сог/изег$/ 
Дак\теп — Дневник Константина 
Говоруна ака \\Мтеп, основателя ле- 
гендарных Ри а\уК.сот. 

И р:/Амуилм.Пуеюигпа!.соп/изег$/ 
Чосюг зу — ЖЖ Сергея Лукья- 
ненко, автора "Лабиринта отраже- 
ний" и "Ночного Дозора". 

Я р:/Лллмим.буе/оигпа!.сог/изегз/ 
гомедо — дневник писателя-фантас- 
та Андрея Егорова (как говорят в та- 
ком случае, все совпадения случай- 
ны), автора нескольких фантастиче- 
ских романов. 

В р://илмми.Пуеуоита!.сот/изег$/ 
аедогом/ — мой личный дневник, пи- 
шу туда практически ежедневно. 


Ссылки сообществ: 

ЮНру/Амилм.Пуеюита!.сот/-ги_Кпо 
— сообщество любителей кино, обсуж- 
даются как новинки, так и классика. 

ИруАммим Имедоигта!согп/-ги_5т- 
Че — вы одиноки и у вас нет своей 
половинки? Тогда вам сюда. 

ВЕр:/Амуим.Нуеюигпа!.сог/-гез!- 
детем ги — сообщество поклонни- 
ков игры НезаегЕ Ем. 

ВЕруЛмилм.Вуеюигпа-сот/--ги_К/пд 
— русскоязычное сообщество по- 
клонников Стивена Кинга. 

ВБар:/Лммим.Пуеюигпа!.сот/--ги_м- 
4еодатез — русскоязычное сооб- 
щество любителей видеоигр. 

ВЕру/ЛАмилмПуеоита!-сот/-ги_оме 
— разговоры о любви. 

НИр:/Амилм Лмеюига!.сот/-ги_раю 
ассоиг( — если хотите оплатить свой 
ЖЖ, но не имеете возможности, вам 
прямиком сюда. Создатель сообщест- 
ва берет 3 доллара за свои услуги. 


Ссылки на сайты, предоставляю- 
щие дополнительные услуги для 
пользователей ЖЖ. 
ВНруАмилму.Пуе/оита!сог/изегэ/Челу- 
904/143823.п11 — здесь можно про- 
читать инструкции, как отправлять 
записи в ЖЖ с помощью СМС. 
Очень удобно, если хочешь что-то 
написать в дневнике, но ни компью- 
тера, ни Интернета поблизости не 
наблюдается. 

ЫФУЛ.рр.п/ — с помощью этого 
сайта можно путешествовать в ЖЖ 
через мар. Для этого нужно зайти на 
указанный адрес с мобильного теле- 
фона. Можно читать записи и ком- 
ментарии и добавлять свои. 

Вр:/млмуми хГуге.сог/зм/2те/ — 
публикация сообщений в ЖЖ с мо- 
бильного телефона, поддерживаю- 
щего дама, имеется много возможно- 
стей настройки. 

Вр/тю.Изой.г/риБИсолУ — воз- 
можность добавления сообщений в 
свой дневник через 1СО. Вы просто 
отправляете сообщение боту — ион 
добавляет его в ваш журнал. 

НрУЛ)сот.ца — к сожалению, в 
№еюита! отсутствует возможность 
добавления своих фотографий и 
файлов. Для этого и существует дан- 
ный сервис. Также имеется возмож- 
ность создания доменного имени с 
редиректом в Мерюигпа! и почтового 
адреса с пересылкой на ваш основ- 
ной е-тай. 

ВЕр:/Него.ги/гз52/ — возмож- 
ность создания своей АЗ$-трансля- 
ции в ЖЖ. 


Вместо заключения 

Разумеется, в рамках одной статьи 
рассказать о 1.) невозможно. Если 
что-то непонятно, всегда есть раз- 
дел пер, к тому же он сейчас руси- 
фицирован и там все подробно 
разъяснено. Приятного вам обще- 
ния и... до встречи на Нуеюигта!сот. 


Андрей Егоров 
едогоу @ датейапа.ги 
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Джойстики 


и Акустика 


слугу" веес! 


184 
834 
978 
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ИП 


Орийта №535: 14°’ Сетегол-п-1690 
Миззтав АД: 24°’ АННО - 

наме Вовк Хо: 15” Сеегов-я-1600 
уауеВоок 24: 14” бепито-1400 
Вен В5ОШе: 15°’ Сейегев-7.0 


Компьютеры 


любое изменение конфигурации 
При покупке Вашего первого компьютера - 
обучающие книги в подарок! 


Наладонники 


7 ес ды: а 


в регионах: 


в Барановичах (0163) 442499 
в Гродно (0152) 772873 


в Витебске (0212) 364054 

в Бресте (0162) 203141 

в Могилеве (0222) 251657, 253350 
в Слониме (01562) 46050 
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Название в оригинале: Тре Воите 
Зиргетасу 

Жанр: боевик\триллер 

Режиссер: Пол Гринграсс (Раш 
Сгеепдгаз$) 

Сценарий: Тони Гипрой, НоБейт 
Гидит 

В ролях: Мэтт Дэймон, Франка По- 
тенте, Брайан Кокс, Джулия Стайлз. 
Копия: экранка\ОУР (французкая 
озвучка) 

Озвучка: английский\русский\(фран- 
цузский) 

Продолжительность: 104 мин. 


Впечатлил! Именно так следует 
оценить этот шпионский боевик с 
элементами триллера. Блестящие 
психологические комбинации шпи- 
она Борна, стремительные погони 
по городам мира (обратите внима- 
ние на финальную — в Москве, 
это просто какой-то гимн россий- 
ской автопромышленности), ни од- 
ного лишнего или ненужного выст- 
рела, организация засад и лову- 
шек, смертельные рукопашные 
схватки, драйвовая музыка — та- 
кого в этом жанре не было давно. 
Добавим настоящую, реальную ра- 
боту агентов спецслужб, а не по- 
хождения очередного супермена 
— и перед нами "Превосходство 
Борна". 


Прошлое. Борн (Мэтт Дэймон) — 
бывший оперативный агент специ- 
ального подразделения ЦРУ "Трай- 
дент", который после ранения в голо- 
ву теряет все воспоминания о своей 
предыдущей жизни. Остаются только 
рефлексы и навыки оперативника, 
которые не дают ему оказаться в ру- 
ках "заботливых" коллег из ЦРУ, за- 
очно приговоривших его к смерти. 
Едва выкарабкавшись из объятий 
смерти в “Идентификации Борна", 
бывший агент бежит на другой конец 
земного шара, где мы его и встреча- 
ем в начале нового фильма. 
Настоящее. В Берлине погибают 
два оперативника ЦРУ, которые 


Название в оригинале: Меап СТ5 
Жанр: моподежная комедия 
Режиссер: Марк Уотерс 

В ролях: Линдси Лохан, Рэйчел Ма- 
кАдамс, Тина Фей, Тим Мидоус, Эми 
Пойпер 

Копия: экранка 

Озвучка: дублированный перевод 
Продопжительность: 93 мин. 


Уже сегодня ей пророчат славу 
королевы молодежных комедий 
ближайшего будущего. Таблоиды 
гудят о "новом лице в рядах одно- 
типных красоток", о "свежем бри- 
зе, всколыхнувшем устоявшийся 
запах "Американского пирога“ и 
не скупятся на прочие заковырис- 
тые комплименты. Линдси Лохан 
— девушка нетипичная уже хотя 
бы тем, что, снявшись впервые в 
12 лет, отклонила притязания де- 
нежного Голливуда и выбрала... 


молеваоде ем ретроооари очи < тосты 


ищут 70 миллионов долларов, про- 
павших во время их последнего 
трансферта через когда-то убитого 
Борном московского политика Нес- . 
ского. На месте гибели оперативни- 
ков остаются отпечатки пальцев 
Борна. Для разъяснения ситуации 
ЦРУ срочно необходимо найти свое- 
го бывшего агента, который налажи- 
вает новую жизнь и пытается вспом- 
нить прежнюю (в этом ему помогает 
его девушка). Но прошлое спецаген- 
та — это его настоящее, а его насто- 
ящее — это будущее, так как всегда 
нужно быть на шаг или два впереди 
своих врагов. Российский бизнес- 
мен, унаследовавший половину из 
украденных у ЦРУ денег, нанимает 
офицера ФСБ для ликвидации Бор- 
на, дабы тот точно не смог ничего 
вспомнить. Только вот вместо Джей- 
сона погибает его новая подруга. 
Борн одержим желанием отомстить. 
А придется ему не только мстить, но 
и разбираться с ошибками своего 
прошлого, для чего необходимо при- 
ехать в малознакомую Москву. 
Будущее. Один из минусов филь- 
мов про русских — давно уже прит- 


Девчонки 


окончание учебы. И лишь после 
завершения школы, достигнув 18- 
летия, вернулась в большой кине- 
матограф и, похоже, вернулась 
надолго. Запомнившись массам 
по римейку "Чумовой пятницы“, 
Линдси застолбила для себя целый 
пласт жанрового кино. И сегодня 
мы можем ознакомиться со вто- 
рой ее "взрослой" работой. 


Кейди — типичная девушка-подрос- 
ток, "серая мышка", переехавшая из 
далекой Африки в более цивилизо- 
ванную Америку. Но уже первый 
день в школе показывает ей, что ци- 
вилизация — не всегда благо. Де- 
вушка никак не может найти свое 
место в общине, где все давно уже 
поделились на мелкие группировки 
и не приемлют новичков с непонят- 
ной социальной ориентацией. Поты- 
кавшись носом в спины, Кейди нако- 


Превосходство Борна 


ча во языцех — сильный акцент пы- 
тающихся говорить по-русски аме- 
риканцев. К слову сказать, россий- 
ская актриса Акиньшина, играющая 
выросшую дочь Несского, по-анг- 
пийски говорит несомненно лучше. 
Работа операторов выглядит слабо- 
вато. Создается впечатление, что 
фильм снят каким-то новым спосо- 
бом: где-то между "камерой Обску- 
ра" и документальным фильмом. По- 
хоже, создатели фильма постара- 
лись сэкономить на картинке и неко- 
тором количестве спецэффектов, 
однако первые кассовые сборы 
($142.882.615) подтверждают каче- 
ство продукта. Так сказать, дешево 
и очень сердито. Неудивительно, что 
фильм не похож на боевики про су- 
першпионов. Это не "Миссия невы- 
полнима" и не очередное приключе- 
ние мистера Бонда. Это Джейсон 
Борн. 

В качестве доброго совета — про- 
читайте трилогию о Борне (автор — 
Роберт Ладлэм). Написанное вас 
приятно удивит. 


Кгемиех, Кге№ие? @уапдех.ги 


нец знакомится с такими же изгоя- 
ми, как сама — экзальтированной 
девушкой, на которую общество на- 
весило незаслуженный ярлык "“лес- 
биянка", и тучным парнем, которому 
тоже особенно не за что благода- 
рить судьбу. И быть бы ей "третьей 
лишней", если бы не одно событие, в 
одночасье перевернувшее жизнь. 
Впервые оказавшись в школьной 
столовке, Кейди натыкается на ме- 
стных "королев", которые предлага- 
ют ей влиться в их великосветские 
ряды. Немного подумав, она согла- 
шается, становясь "двойным аген- 
том", который докладывает широкой 
общественности все нелицеприят- 
ные подробности из жизни "звезд". 
Но сладкая жизнь любимицы публи- 
ки имеет опасную тенденцию затя- 
гивать... Потихоньку закручивается 
такой клубок интриг, что героиня 
уже сама не может определить, что 
правда, а что — вымысел. Удастся 
ли девушке найти компромисс меж- 
ду спавой и совестью? Смотрите са- 
Ми. 

Вывод: Добротная комедия, не на- 
прягающая при просмотре, не за- 
ставляющая брезгливо морщиться 
от присутствия туалетного юмора и 
даже поднимающая некоторые мо- 
ральные аспекты. Может, фильм и 
не настолько силен, как "Чумовая 
пятница", но свои "пятнадцать минут 
славы" он определенно заслужил. И 
нельзя не отметить уверенную игру 
Линдси Лохан, которая набирается 
опыта не по дням, а по часам — ес- 
ли она не задержится в "подростко- 
вом” периоде своего творчества, 
лет через десять мы можем полу- 
чить очередную обладательницу зо- 
лотой статуэтки. 


Нопсоазег, Мопсоаег@ ИЕ ги 
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Десять ярдов 


Название в оригинале: Тре Ипое 
Теп Уага5 

Жанр: комедия/приключения 
Режиссер: Ховард Дойтч 

В ролях: Брюс Уиллис, Мэтью Пер- 
ри, Аманда Пит, Кевин Полак 
Копия: ОУО 

Озвучка: русский\английский 
Продолжительность: 98 мин. 


Разобраться со своим криминаль- 
ным прошлым раз и навсегда прак- 
тически невозможно при жизни, а 
после смерти сделать это как-то 
проще. Хороший доктор-дантист 
Николас Оз Осерански (Перри) по- 
могает инсценировать смерть быв- 
шего наемного убийцы Джимми 
"Тюльпана" Тудески (Брюс Уиллис), 
а взамен получает миллион долла- 
ров в качестве приданного к обо- 
жаемой вдове. Правда, собствен- 
ная ассистентка просто одержима. 
страстью к пистолетам и суровым 
мужчинам, а значит, отправляется 
вместе с заново родившимся Туде- 
ски в далекую и теплую латиноаме- 
риканскую страну. 


После пережитых в первой части 
(“Девять ярдов", 2000г.) приключе- 
ний Осеранский открывает собст- 
венную стоматологическую клинику, 
его жена готова стать счастливой 
мамой, а экс-убийца осваивает вер- 
шины кулинарного ремесла и посте- 
пенно тренирует свою новую супру- 
гу на роль киллера. Казалось, ничто 


Я, Робот 


Название в оригинале: |, НоБо! 
Жанр: фантастика 

Режиссер: Алекс Пройас 

В ролях: Уилл Смит, Бриджит Мой- 
нэан, Брюс Грант, Алан Тьюдик, 
Джэймс Кромуэлл, Аарон Дуглас, 
Дэвид Нэйсом, Скотт Хэйндл, Шиа 
ЛаБеф 

Копия: экранная 

Озвучка: русский/английский языки 
Продолжительность: 105 минут 


Действие разворачивается в Чикаго 
2035 года. Во всем мире людям по- 
могают роботы. Можно даже ска- 
зать, что они стали опорой челове- 
чества, ведь на пять человек прихо- 
дится один робот. Ведущий произво- 
дитепь роботов — компания "$ 
Вофбойс$" — предлагает новый, су- 
персовременный вид роботов, отли- 
чающихся "полной безопасностью, 


не предвещало неприятностей для 
наших героев, а значит и сиквела 
для зрителей. Но криминальные долп- 
ги просто так никого не отпускают. 

Как вы думаете, по каким поняти- 
ям будет жить отставной киллер 
Джимми "Тюльпан" Тудески? Не уга- 
дали, отнюдь не по криминальным. 
Вот только несколько постулатов его 
новой жизни: не груби официанту; 
мой руки перед едой; никогда не за- 
бывай о своих врагах и готовься к не- 
минуемой встрече заранее. Ну, если 
с первыми двумя все более или ме- 
нее понятно (крыша и не от такой ра- 
боты едет), то последний пункт — это 
тцательно разработанная операция, 
которую Тудески вместе с бывшей 
супругой начинают осуществлять од- 
новременно с выходом на свободу из 
мест не столь отдаленных последнего 
врага — Лазло Гоголака. Бывшие су- 
пруги Тудески давно подготовились к 
устранению этого венгерского эмиг- 
ранта, а единственными несведущи- 
ми статистами являются доктор Осе- 
рански и его бывшая ассистентка. А 
призом в захватывающей комбина- 
ции будет не только спокойное буду- 
щее двух пар, но и небольшая сумма 
где-то в 20 миллионов тех самых зе- 
леных денег. 

Весело, легко и достаточно инте- 
ресно промелькнут 98 минут для всех 
киноманов, которые выберут этот 
фильм для домашнего просмотра. 


Кгемие?, Кгемиет @ уапдех.ги 


улучшенным дизайном, а также пря- 
мым каналом связи с компанией- 
производителем для быстрых и сво- 
евременных обновлений". Эта по- 
ставка отличается тем, что является 
крупнейшей в истории робототехни- 
ки! И тут случается невероятное: 
доктор Альфрэд Лэннинг, фактичес- 
ки основавший компанию “0$ 
Вофовс$", посвятивший всю свою 
жизнь созданию роботов и написав- 
ший Три Закона Робототехники, за- 
канчивает жизнь самоубийством. 
На месте преступления находят ро- 
бота, который при "задержании" сбе- 
гает с "места преступления". Естест- 
венно, все подозрения падают на 
него. Но возможно ли, чтобы робот 
убил человека? Ведь это противоре- 
чит Первому Закону Робототехники: 
"робот не может причинить вред че- 
ловеку, или допустить, чтобы в ре- 
зультате его бездействия чеповеку 
был причинен вред". Итак, расследо- 
вание этого дела поручают детекти- 
ву Дэлу Спунеру, у которого с робо- 
тами давние счеты... Но сможет ли 
он понять, что на самом деле проис- 
ходит? 

"Я, Робот" поразил меня огром- 
ным количеством идей, ранее редко 
встречавшихся в фильмах подобно- 
го жанра. Интерес также вызывают 
непредвиденные сюжетные поворо- 
ты, а необычные логические выво- 
ды, которые, казалось бы, просто не 
могли возникнуть, заставляют заду- 
маться о несовершенстве самой ло- 
гики. Естественно, спецэффекты в 
фильме вполне могут конкурировать 
с "Матрицей", ну а сцены драк робо- 
тов друг с другом и игра актеров во- 
обще бесподобны. 


Дечко "Уце Тепз|?' Сергей 
уцеепз м @ вл.Бу 
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ДЕТСКИЙ УГОЛОК 
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Ужастик в доме на холме 


Жанр: Аркада 

Издатель: МедиаХауз 

Системные требования: И/паоиз 
95/98/2000/МЕ/Хр, Р-300, 64 МБ ВАМ, 
ОтесЁХ-совместимая звуковая карта 
Количество дисков в оригинальной 
версии: 1 

Рекомендуемый возраст: 8-10 лет 
Оценка: 4 


Кто из нас в детстве не слушал с 
замирающим от восторга и ужаса 
серпцем "страшные" истории про 
привидений? Потом к нам пришли 
славные "Охотники за привидени- 
ями" из одноименного мульт- 
фильма. И вот совсем недавно 
компания МедиаХауз выпустила 
компьютерную версию такого 
охотника. 


Вооруженный пылесосом, извест- 
ный ловец духов Брех-Ловский об- 
следует заброшенное поместье сво- 
его лучшего друга Захудалого в по- 


Там ты ная 


исках частей его скелета. В этих по- 
исках нашему герою будет помогать 
призрак Захудалого. Предстоит вы- 
полнить нелегкую задачу: в течение 
ночи обследовать особняк и отыс- 
кать разбросанные по разным зако- 
улкам кости. А злобные привидения 
не дремлют, пытаясь всячески отра- 
вить жизнь герою. Особняк огром- 
ный, и опасности могут поджидать 
даже в холодильнике. Но ничто не 
остановит храбреца. А утром ему от- 
кроется тайна сокровищ заброшен- 
ного поместья. 

В ире присутствуют два уровня 
сложности: "Авось повезет" и "Про- 
сто жуть". Отличаются они лишь ко- 
личеством первоначально “выдан- 
ных" жизней. 

К сожалению, сохранение в игре 
обнаружено не было, поэтому если 
злобные привидения одержат верх, 
то нашему герою придется начи- 
нать все приключения с самого на- 
чала. 


вщь 616606 открыть 


Запвртую Верь. ХА ХА] 


эсооВу 000 2. 


— РЕ С а С ь, 


В этот раз передо мною опять ле- 
жат фильм и игра, сделанная по 
нему. Но ощущения, вызванные 
употреблением этой “пищи для 
ума и души", коренным образом 
отличаются от испытанных после 
“употребления“ второго Шрека. 


Фильм 

Жанр: детская комедия / анимация 
Режиссер: Нада Созпей 

Сценарий: ИлШат Наппа, УозерВ 
Вагрега 

В ролях: Егедфе Рипхе «г, Заган 
Мсрейе Сейаг, Майпем/ Шага, Ипда 
Сагаейт, Мей Раппта, ей Сгееп, 
Айса Эйиегзюпе, га! Рагоо, Пт Ваке 
Мебоп 

Производство: И/атег 
щегасвие Ещепатптет 


Вгов. 


Первое ощущение от просмотра: 
филым создан для людей с весьма 
низким показателем Ю. Надуман- 
ный сюжет, невыразительная игра 
актеров, весьма специфический 


юмор. Ну как вам понравится идея 
использовать собачий зад в качест- 
ве химической пушки для уничтоже- 
ния монстров? И подобных эпизо- 


дов в фильме достаточно много. В 
очередной раз задумываешься над 
уровнем развития заокеанского по- 
коления, взращенного на чипсах и 
“быстрой еде". Но поскольку нашу 
страну повальное увлечение муль- 
типликационной собакой миновало, 
то к концу просмотра начинаешь от- 
носиться к действию, происходяще- 
му на экране, более философски. 
Тем более что описанное поколение 
знаменито еще и Спилбергом, Кар- 
маком и... (список продолжите са- 
ми). Да и детишки, расположившие- 
ся рядом с экраном телевизора, по- 
рой взвизгивали от восторга. Так 
что употребление этого яства в до- 
зах, ограниченных строгим роди- 
тельским оком, особого вреда не 
принесет и даже способно развлечь. 
А Феллини, Бертолучии, Коппола и 
другие еще придут. 


Игра 

Жанр: ЗО-аркада / пазл 
Разработчик: ТНО 

Издатель: ТНО 

Количество дисков: 1 

Системные требования: И/п 98 / МЕ 
/ 2000 / ХР, процессор — З3З3МН2 
или выше, память — 128МВ ВАМ 
(256МВ рекомендуется), видео кар- 
та — 16МВ РАМ (32МВ рекоменду- 
ется}, СО-НОМ: 8Х, 16-6 Зоипа 
Вазег СотрайЫе, бООМВ на жест- 
ком диске 

Оценка: 6 баллов 


Игра, сделанная по мотивам филь- 
ма, откровенно порадовала. Она по- 
лучилась очень спокойной, милой и 
может понравиться всем, кто не фа- 
натеет от обилия монстров на экра- 
не монитора, а склонен к неторопли- 
вому размышлению над несложны- 
ми загадками. Ибо представляет со- 


По графическому исполнению иг- 
ра представляет собой типичную ар- 
каду с устаревшей лет на пять муль- 
тяшной графикой. Максимальное 
разрешение не превышает 640х480, 
любые графические эффекты отсут- 
ствуют. Управление целиком возло- 
жено на клавиатуру. Клавиши курсо- 
ра отвечают за передвижение: 7 — 
атака, Х — ускорение, С — выпол- 
нение действий. При этом о понятии 
раййптата (“поиск пути") авторы, по- 
хоже, и не слышали. Ничего не стоит 
запутаться в двух стульях. Очень не- 
удобно атаковать врагов: пылесос, 
напоминающий облегченную вер- 
сию огнемета, все время норовит 
промазать мимо злодеев. Если же 
вы сумеете преодолеть эти препят- 
ствия, то для повышения интереса к 
игре авторы предложат вам еще и 
несколько мини-игр. 

Звуковое сопровождение особых 
нареканий не вызывает. Единст- 
венный голос принадлежит уже упо- 
минавшемуся Захудалому. Но му- 
зыка от процесса игры не отвлека- 
ет, иногда даже подчеркивает ат- 
мосферу происходящего. Нагнета- 
ние ожидания (популярное нынче 
понятие саспенс) присутствует в 
полной мере. После завершения 
прохождения вы сможете увекове- 
чить свое имя в таблице рекордов. 

Не избежала эта игрушка и ново- 
модной тенденции суперсовремен- 
ной защиты. То есть без диска в 
дисководе идти она отказывается 
напрочь. 

В целом, если вы чувствуете, что 
ваш ребенок грезит привидениями, 
зомби, скелетами и готов с самыми 
чистыми помыслами избавить от 
них мир, то смело покупайте ему 
эту игру. В противном случае мож- 
но найти ребену гораздо белее ин- 
теллектуальное занятие. 


РгоГ, Фадпо$#с @ тзпр.ттзК.Бу 


бой игра сборник простеньких, но 
прекрасно сделанных мини-игр, увя- 
занных между собой роликами и 
сценками на посредственном, к со- 
жалению, движке. Не надо быть про- 
роком, чтобы предсказать появле- 
ние подобных мини-развлечений по 
любому кассовому фильму. 

Несмотря на консольное прошлое 
(игра вышла на всех современных 
консолях), управление в игре реали- 
зовано на стандартном для РС уров- 
не. Присутствует сохранение. Если 
вы закончили играть, то возобно- 
вить прохождение можно из офиса, 
в который мы попадаем после за- 
вершения любой миссии. Мульти- 
пликационная графика на псевдо- 
трехмерном движке откровенного 
недовольства не вызывает. Музыка 
и звук ненавязчивы и не отвлекают 
от игрового процесса. Оригинальная 
английская версия снабжена объем- 
ным мануалом. 

В целом, игрушка вполне достой- 
на своего места на полке с любимы- 
ми произведениями игрового жан- 
ра. Не шедевр, но вполне оправды- 
вает те несколько часов, что затра- 
чены на ознакомление. 


тор, ФадпозНс @ тейр‚ип$К.Бу 
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Рапезсаре: Тогтет 


Заключение времени 


Разработчик: Ейаск 5е Зшаю$ 
Издатель: имегову 

Официальная дата выхода: 1999 год 
Количество дисков в оригинальной 
версии: 4 

Похожие игры: ВаФиг$ ее, ВаФиг$ 
СаЕе: Тае$ оЁ Те Зиога СоазЬ 
Ваювиг$ Сае 2: Зпадоиз оЁ Атп, 
Вавиг5 Сае2: Тигопе о Вваг, 
[сеилпа Рае, сеита ОБаге: Неа! оЁ 
Ийтщег, Кеилпа Бае 2 

Минимальные системные требова- 
ния: Р233, 64 МВ ВАМ 
Рекомендуемые системные требо- 
вания: Р266, 64 МВ ВАМ 


Когда игра вышла, многие писали, 
что она — лишь промежуточное 
времяистребление между двумя 
частями эпохальной саги Вабиг$ 
Сае. Обзоры разили холодом, про- 
ект воспринимали, как должное, 
как оброк с работников Черного 
Острова, выставляли дежурную "9" 
и умывались мечтами о том, что 
завтра настанет будущее, светя- 
щее ярче. Время же рассудило. Ни- 
какого "будущего" до сих пор на го- 
ризонте не просматривается. Те- 
перь такое время, что уровня 
Рапезсаре: Топтег! достичь мно- 
гие просто не в состоянии. 


Ценности 

Рапезсаре: Тогптег! видится идеалом 
РПГ-генерации. Что вы хотели, о чем 
грезили? Чтобы всегда было с кем по- 
говорить, чтобы все элементы 
геймплея срастались в единое целое, 
чтобы ни один момент его не прови- 
сал? Туттак и заведено. Отсекли голо- 
ву у заказанного высшими кругами 
ренегата? Сохраните — обязательно 
пригодиться. Локаций "пройди меня от 
Алдо Я" нет. У каждой свое предназна- 
чение, у каждой своя сюжетная раз- 
вилка, отказаться от которой непре- 
одолимо сложно — из всякого пиксе- 
ля хочется выжать максимум жур- 
нальных заметок и золотых пригорш- 
ней. Причем делать это совершенно 
не сложно. Игра просто берет в обо- 
рот личность вашего протагониста — 
добиться того, чтобы все квесты в 
дневнике были скинуты в раздел "вы- 
полненное", нелегко. Постоянно нахо- 
дятся новые грани, всплывают ранее 
забытые подробности, разя наповал 
неосмотрительного и возомнившего 
себя незаменимым пользователя. 


Красоты смерти 

Команда миротворцев подобрана 
просто-таки идеально. Главный герой 
— безымянный, бессмертный, очнув- 
шийся в морге среди растянутых на 
гвоздях мертвецов. На спине его кра- 
суется десятибалльное, высеченное 
шрамами сочинение на тему “как 
вспомнить себя за сорок часов игро- 
процесса?". Аппай — девушка-вор с 
кошачьим хвостом и незавидными 
родственниками. Юпиз — маг огнен- 
ных стихий, поглощенный своим твор- 
чеством с ног до головы. Его фигура- 
факел наделена нейтральной и не- 
многословной личностью. Молчали- 


вый полиглот ОбакКоп, принадлежа- 
щий к гуманоидобподобной расе 
ОИНтега. Могдот — робот-арбалет- 
чик. Фанатик-законник \Упайюг. Га! 
Ргот-Схгасе — девушка недоступного 
вам класса "священник". И наконец 


— венец смысловой эквилибритиски 
разработчиков — череп Моце, совер- 
шенно бесполезное создание, наде- 
ленное "острым" языком и безраз- 
мерным запасом словесных уколов. 
Сценаристы отплясали вокруг этих 
фактов настолько лихую чечетку, что 
хочется и вовсе не покидать вечные 
квестовые неурядицы и породниться 
с окружающим психозом атмосферы. 
Ведь вселенная здесь — маскарад 
униженных судьбой и раздавленных 
жизнью — постановка монументаль- 
ная. Наиважнейшая часть мира — 
это Сигил, город замечательных жи- 
телей и гениальных многоступенча- 
тых диалогов, пристанище между 
жизнью и смертью (истинной и лож- 
ной смертью, если говорить языком 
игры). Все спрайты, к слову, уносит на 
себе родной пенсионер пйпйу, но его 
старания — всего лишь картинки к 
сквозящему литературностью окру- 
жению: игра представляется скорее 
строчками диалогов, чем статичной 
немощью графики. 

С общением проблем нет. Каждый 
второй горожанин — ученый, знаю- 
щий все обо всем, каждый третий — 
приближенный одной из пяти осно- 
вополагающих сект, навязывающий 
вам религию и бесконечные задания . 
отнюдь не последнего сорта. Причем 
МРС не обязательно светочи в зада- 
ваемых вопросах, но высказывать 
свое мнение готовы всегда. Собст- 
венно идти только по основополага- 
ющим квестам не рекомендуется и 
вовсе — интересного о себе и о со- 
братьях по несчастью не в меру мно- 
го и все разбросаны за гранью доми- 
нирующей истории. Происходящее 
не покажется единым целым, если 
препарировать его избирательно. 
Единственным изъяном остается 
сбитый вектор излюбленных 0&0 
правил. Подача ролевой таблицы, 
филейной части каждой РГГ, отврат- 
на. Окунувшихся в игру впервые 
ждет целый сонм разносторонних до- 
гадок о возможностях развития пер- 
сонажа — в ответственном окне об 
этом ничего не сообщают. Фиксиро- 
ванный класс “боец" не поддается 
рокировке с "маг" или "вор" в окне 
генерации, умения отображены так, 
что их приходится искать, а после — 
безуспешно пытаться прокачивать. 
Уже с помощью специально выве- 
денных МРС разрешается менять 
профессию и повышать квалифика- 
цию. Понятно, что все силы отдали 
на благо сюжета, но реиграбель- 
ность от этого все-таки страдает. 


Искры фантазии 

Рапезсаре: ТогтепЕ — явление вы- 
сокой культуры на скрижалях излюб- 
ленной ПК-платформы. Классика. 
Вышеизложенное — лишь краткий 
экскурс в достоинства Рапезсаре: 
Тогтет. Почти каждую составляю- 
щую хочется воспевать восклица- 
тельными эпитетами. После обще- 
ния с этим творением ныне покой- 
ной Васк !3е Зюаю$ вам станет по- 
нятно, почему сюжетно Меуепммег 
№55 — всего лишь дерматин (не 
иначе, как дурное влияние издате- 
лей). а Ноппеай нужно было сжечь и 
развеять по ветру задолго до рожде- 
ния. 


Бойченко"Омай"Дмитрий, 
дмай_ 69$ @ Эти 
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АРМАННЫЕ ИГРЕ 


Игры для КИК 


КПК НР РАО 11930 


Сегодняшний “игровой автомат", НР 
РАС 1930, по сути, является "“млад- 
шим братом" НР ТРАО 1940, на кото- 
ром мне довелось поиграть месяц на- 
зад. Модель 1930 имеет такие же раз- 
меры (113х70х13) и вес (124 грамма). 
Это значит, что с переносом устрой- 
ства в кармане проблем возникнуть 
не должно — поместится он куда 
угодно. Частота процессора РАС 
1930 отличается от модели 1940 в 
менышую сторону: 203 МНрг у 1930 
против 266 МНх у 1940. Однако эта 
разница совершенно никак не ощуща- 
лась в представленных сегодня играх 
— не было даже намеков на тормоза. 
Экран здесь точно такой же, как и в 
модели 1940 — разрешение 320х240 
м возможность отображения 65535 
цветов. Еще одним отличием от РАС 
1940 является отсутствие встроенно- 
го Вмеюо-модуля. Это означает, 
что играть в игры, поддерживающие 
многопользовательский режим, вам 
придется. "упершись лоб в лоб" с оп- 
понентом. И, наконец, последнее и 
самое важное отличие РАС 1930 от 
РАО 1940 — цена. У данной модели 
она ощутимо меньше. Так что, если 
вы не нуждаетесь в Вщмеюой и 203 
МН? процессора для ваших нужд 
вполне достаточно — модель 1930 бу- 
дет неплохим выбором. 


Соитег Зпеер 

Жанр: И/огт$ (вид сверху) 
Разработчик: Ог Стеавоп$ 
(пир//миим.охсгеайоп$.сот.аи) 

И каких только зверей не заставля- 
ют воевать между собой разработ- 
чики игр. Безобидные червячки за- 
кидывали друг друга гранатами в 
\М/огт$. То же самое депали улитки 
из Эпай$ (см. обзор в ВР №8). Безо- 
бидные кролики пытались стереть с 
лица земли не менее безобидных 
свиней в РС-игре $.А/\/.1.М.Е. Теперь 
же мы с вами становимся свидете- 
лями войны добрых и пушистых ове- 
чек. Соитщег ЭПеер (далее просто 
С$), по сути, — те же \\опт$ или 
Зпайз с единственным отличием: 
вид сверху. От этого, надо заметить, 
игровой процесс заметно усложнил- 
ся. Ветер теперь пует не в двух на- 
правления, а в восыми. Так что рас- 
считывать угол и силу выстрела вам 
придется более скрупулезно. 


Игра предлагает на выбор 10 
карт, которые, надо отметить, до- 
вольно разнообразны. Я имею в ви- 
ду не только их внешний вид, а еще 
и особенности ландшафта. В качест- 
ве примера берем карту на лунной 
поверхности. Если ваша овца нахо- 
дится внутри кратера, то при выст- 
реле вам нужно учитывать и угол 
его наклона. В противном случае 
снаряд упадет ей на голову. То же 
самое с возвышенностями. 

Оружия в игре более чем доста- 
точно. Но добывается оно довольно 
странным образом: чтобы захватить 
какую-либо пушку, нужно попасть в 
иконку, расположенную на игровой 
карте, так же и с аптечками. Нельзя 
сказать, что это очень удобно. 

Управление осуществляется с по- 
мощью джойстика (карта) и стилуса 
(угол выстрела и т.п.). В принципе, 
вполне терпимо. Но в плане "удоб- 
ности" до Эпай$ еще ох как далеко. 

Графика и звук неплохи. Огорчает 
разве что малое количество настро- 
ек. Но это запросто можно стерпеть. 

К числу достоинств игры следует 


отнести также малую энергопотреб- 
ляемость. Она успела мне надоесть 
еще до того, как КПК предупредил. о 
скорой разрядке аккумулятора, а 
это примерно три с половиной часа. 

Оценка: 6. Забавная игрушка, 
способная скрасить долгую поездку 
в транспорте. Но не более. Прохо- 
дить ее повторно вам вряд ли захо- 
чется. 


Вид ога 

Жанр: стратегия 

Разработчик: Вю Вгат Сатез 
(Иир.Имилиобгатдатез.сот) 
Когда-то давно, году вроде в 2000-м, 
на РС была зВагемаге-игра Эматт 
Авзаий. Помните? Да-да, та самая, 
про насекомых. Это была незатей- 
ливая, но очень увлекательная ре- 
алтайм-стратегия, где единствен- 
ным ресурсом было время. Кто 
раньше успел ”наклепать" армию 
жуков-пауков, тот и победил. Как 
выяснилось, у нее со вторым нашим 
сегодняшним гостем, игрой ВидЕога, 
есть общее — это действующие ли- 
ца, т.е. насекомые. В игре доступна 
одна играбельная раса. Враги — 
точно такие же. Ну да ладно, ругать 
за это разработчиков мы не станем. 

Специально для игры был написан 
сценарий. Если вы не поленитесь 
почитать тексты перед миссиями, то 
узнаете много интересного. 

Изначально игроку доступно два 
юнита — это герой-муравей (обыч- 
ный боевой юнит, но с улучшенными 
показателями здоровья и наноси- 
мых повреждений) и матка — самый 
ценный ваш юнит, основное пред- 
назначение которой — строить базу. 
Вернее, она может лишь закапы- 
ваться в землю, образуя нору, отку- 
да потом вылезают рабочие мура- 
вьи. А дальше все как обычно — со- 
бираем ресурсы (их в игре два ви- 
да), строим бараки. Покупаем бое- 
вых юнитов. Ищем вражескую базу. 
Разносим ее в щепки. Победа! Как и 
подобает любой РТС... 

Игра сложна. Некоторые миссии 
вам вряд ли удастся пройти с перво- 
го раза. Бесспорно, это плюс — 
лишь немногие игры на КПК могут 
похвастаться такой сложностью. 
Иногда попадаются слишком слож- 
ные миссии, и невозможность сни- 
жения сложности начинает раздра- 


жать. Впрочем, когда вы пройдете 
половину игры и ваш навык коман- 
дования насекомыми поднимется до 
определенного уровня, проблем с 
прохождением той или иной миссии 
возникать не будет. 

Вид ога приятно удивил в плане 
графики. Нет, разумеется, никаких 
трехмерных "вкусностей" здесь нет 
— перед нами спрайтовый 2О)-дви- 
жок. И нечего плохо я в этом не ви- 
жу. Игра не позволяет себе тормо- 
зить даже на слабых моделях КПК и 
при этом смотрится вполне достой- 
но. На порядок красивее рассмот- 
ренной два месяца назад \УМаЦаге 
псогрогаеч. 

Имеется также возможность иг- 
рать по сети, как в какой-нибудь 
М/агСтай или ЗвагСгаН. Ввиду того, 
что в игре имеется лишь одна раса, 
проблем с балансом не возникает. А 
отличить своих насекомых от вра- 
жеских вы всегда сможете по цвету. 

Оценка: 9. Отличная стратегия. 
Красивая, в меру сложная, увлека- 
тельная, с интересной сюжетной лини- 
ей. Чтобы полностью насладиться иг- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ: 


рой, одного прохождения мало — вы 
обязательно пройдете ее повторно. 


Зрамп 

Жанр: аркадный экшен 

от третьего лица 

Разработчик: Г/оЗоЕ 

(рир//иими.. до5ой.сот) 

Вообще экшены на КПК я никогда не 
любил. Из-за неудобного управления 
я так и не прошел ни один из них до 
конца. Однако чуть было не потеряв 
всякий интерес к данному жару, я на- 
ткнулся на игру Зрамл, которая вы- 
гнала появившуюся в голове мысль 
“экшенам на КПК нет места" 

Игра основана на одноименных 
комиксах о суперамериканском су- 
пергерое. Зрам — бравый защит- 
ник низших слоев общества: нарко- 
манов, проституток и прочих алкого- 
ликов. В общем, парень серьезный. 

Начинаем играть. Первое, на что 
следует обратить внимание — гра- 
фика. На первый взгляд обычный 
трехмерный экшен, однако это толь- 
ко на первый взгляд. На самом деле 
такую графику считали трехмерной 
во времена первого Ооот на РС. 
Надеюсь, вы поняли, что я имею в 
виду. Несмотря на то, что герой мо- 
жет перемещаться в любом направ- 
лении, почти все элементы игровых 
уровней — спрайтовые. Ничего не 
поделаешь: пока не начнется массо- 
вое производство "мобильных" уско- 
рителей трехмерной графики, вряд 
ли мы увидим что-либо достойное в 
плане графических эффектов. Хотя 
чего это я? Зрамт и без этого вы- 
глядит вполне привлекательно. 

Геймплей — в лучших традициях 
жанра ТР$. Управляем своим геро- 
ем, глядя ему в спину. Бегаем, пры- 
гаем, бьем всех, кто встречается 
(бегающих по улицам крыс, собак и 
кошек тоже можно убивать). Подни- 
маем с помоек всяких бомжей, ко- 
торых, кстати, тоже можно убивать 
— ничего за это не будет. Заметно 
“украшает” игру присутствие иножа- 
нровых элементов. Так, например, 
ваш герой со временем растет в 
уровнях, приобретая новые способ- 
ности и изменяясь внешне. Однако 
ваши противники тоже не лыком ши- 
ты — на каждой последующей игро- 
вой локации они становятся силь- 
нее 


Самое главное достоинство игры 
— управление. Я повторю, что это са- 
мый удобный в плане управления эк- 
шен на КПК: задействован лишь 
джойстик и две кнопки на корпусе 
КПК. Никаких манипуляций со стилу- 
сом во время игры делать не придет- 
ся. Видите, как все просто: вы держи- 
те устройство двумя руками и, осво- 
бодив по одному пальцу каждой руки, 
управляете героем. Все гениальное 
— просто. Однако большинство раз- 
работчиков КПК-игр почему-то пыта- 
ются заново "изобрести велосипед"... 

Оценка: 9. Красивый и разнооб- 
разный экшен. Будет интересен как 
детям, так и взрослым. Благодаря 
удобному управлению и нетребова- 
тельности к ресурсам вы не забро- 
сите эту игру, а пройдете до конца, 
как это сделал автор данных строк. 


Вой, гоПу@рвет.пе! 


КПК НР РАО 1930 и игры 

для обзора предоставлены 
интернет-магазином "Мир Техники” 
(пнруЛмилм.сНф.зВор.Бу) 


№957), бейтябрь; 2004 год 


Игры для мобильного 


телефона 


В наше время мобильный телефон 
уже давно перестал быть обычным 
средством связи — судите сами: в 
телефонах сейчас есть и записные 
книжки, и органайзеры, и калькуля- 
торы и, конечно же, игры. Кроме 
того, большинство телефонов под- 
держивает кроссплатформенный 
язык программирования чама, а 


` это значит, что можно не только иг- 


рать в.те игры, которые идут`в 
стандартной поставке, но и загру- 
жать другие игровые продукты. Но 
как выбрать среди огромного копи- 
чества незнакомых названий? Воз- 
можно, данная статья немного по- 
может вам в ваших поисках. 


Ватбом $1х 

Жанр: аркада 

Платформа: Моюа Зепез40 
Разработчик: СатеЁёой ЗА 

Ссылка: ПЕру/Амилм датеой.сот 
Размер: бАКЬ 

ЧАР; вирИмими.тобутеги2те/оа- 
тезлатфоихпока/гатбом/ |аг 

ЧАО: Пйр.Имим.тобутеги2теюа- 
тезлатроугяжпоюалатрои//аа 


Не стоит так широко раскрывать гла- 
за — да, это действительно ВатБом/ 
Эх, но с РС-версией она схожа толь- 
ко тематикой. Это и понятно, если 
учесть, что в настоящее время игры 
для мобильных телефонов скорее 
всего напоминают те игровые про- 
дукты, которые мы видели на такой 
платформе, как Оепду. В данном 
случае нас ждет забавная дпвумер- 
ная аркада с видом сверху, где в на- 
ше распоряжение побтупит солдат 
войск спецназначения. Вот с его-то 
помощью нам и придется очищать 
уровни от террористов, обезврежи- 
вать бомбы, спасать заложников и 
вообще заниматься всякими полез- 
ными для мирной части человечест- 
ва делами. В целом, весьма прият- 
ная аркада, чем-то напоминающая 
первую игру серии Ме! беаг Зойа. 


Зпенап иже 

Жанр: аркада 

Платформа: Мока Зепез40 
Разработчик: Зате-1ой ЗА 

Ссылка: Вирил датеюй. сот 
Размер: бАКЬ 

ЧАЯ: пари тоБутегиетеюа- 
тез/зфепап/резКе.)аг 

ЧАР: ВируИмим торуте.и/2те/а- 
тезбфелап/фезиКе. аа 

1937 год. Советская корпорация 
“Зака Согр.", занимающаяся про- 
изводством водки (а вы о чем поду- 
Мали?) решает захватить власть на 
планете. Для этого она втайне от 
всех собирает огромного робота — 


# 


в Ч 4 
© с и 
ВЕ 


Зайт-БоЁа и захватывает контроль 
над советской армией (с помощью 
выпускаемого продукта, естествен- 
но). Только двое русских пилотов 
ВВС — Игорь Марлевич и Натава 
Калински — остались не у дея, види- 
мо потому, что были заядлыми трез- 
венниками. Вот им-то и придется по- 
мочь освободить землю русскую от 
“Амбреллы“ коммунистического ми- 
ра. Нам предстоит управлять само- 
летом, уничтожая противников и 
боссов, пролететь три различных 
уровня (небо, побережье и сибир- 
ский лес) и, в конце концов, уничто- 
жить зловещего ЗЛабп-Бога и разру- 
шить планы корпорации. В игре при- 
сутствует большое количество бону- 
сов. Кроме того, в геймплее сделан 
упор на аркадный элемент, так что 
скучать не придется. Судьба СССР и 
всего мира теперь в ваших руках! 


Визы е$ 

Жанр: тетрис 

Платформа: Мока. 3650 
Разработчик: п-Сиби$ тс. 
Ссылка: Бир/Имилип-сириз.сот 
Размер: 80 КЬ 

АА: илл. оп.Будето/ОбОР.4аг 
ЧАР: илл оп.БудетоГобо2. {а 


По своей сути игра представляет 
собой тетрис, реализованный не- 
много необычно. В данном случае 
нам надо будет собирать не линии 
из блоков, а постараться состав- 
лять цветные шарики таким обра- 
зом, чтобы они соседствовали с 
аналогичными по цвету. Кроме то- 
го, в игре присутствует некоторое 
количество’ бонусов. Попучаем мы 
их следующим образом: иногда 
вместо обычного шарика будут по- 
являться шарики буквами. Еспи 
успеть уничтожить такой шар преж- 
де, чем буква исчезнет, то буква 
будет вставлена в слово. В зависи- 
мости от собранного слова игрок 
получит один из 5 бонусов. Всего в 
игре присутствует 5 различных 
уровней, спожность игры на кото- 
рых растет пропорционально номе- 
ру уровня. . 


АЗтоРомег 

Жанр: аркада 

Платформа: Мова 7650 
Разработчик: п-СиБиё тс. ^ 
Ссылка: БНрУ/Аимлитп-сири$.сот 
Размер: 200 КЬ 

ЧАЯ: улим.оп.Будето/оО01.}аг 
ЧАР: илл’. оп.Будето/О00т.}аа 


Вы — пилот ультрасовременного 
космического корабля, перед кото- 
рым стоит практически невыполни- 
мая задача, которая заключается в 
том, чтобы, ни много ни мало, спа- 
сти свою планету от нашествия аж 
четырех различных военных фло- 
тилий. Зарги, Пйонгтаты, Эпплесы 
и Вогкраты пожалеют, что попыта- 
лись посягнуть на вашу родину. Это 
что касается сюжета. Сама игра 
представляет собой космическую 
аркадную стрепялку, чем-то напо- 
минающую незабвенный Азегою5. 
Вы будете уничтожать вражеские 
корабли, попутно собирая бонусы, 
а также тела пипотов противника, 
которые успели эвакуироваться 
при взрыве своего корабля. После 
того, как вы уничтожите все мел- 
кие корабли, вам предстоит схват- 
ка с боссом — огромным флагма- 
ном флотилии. Не подведите своих 
соотечественников. Вы — их по- 
следняя надежда! 


Воронецкий 
'АПепВауеп“ Михаил 
айепгауеп @ дтакег.пе! 


№9 (57), сентябрь, 2004 год 


А’ЛГОРМТМ — 


Все Для учебы и игр в мыре компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") | 


г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 


1 -й этаж. Т./9. (017) 2-882-553, 


2-882-З4Л1, 2-847-833, 2-847-843 | 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Помупка р Кредот! Самая низкая ставка -- 0,79 % в месяц. 
Е] 


Без предоплаты и залога. 
Валютный кредит до 3 лет для физич. лиц 
КОМНЫЮТЕРЫ для работы, 
учебы и развлечения 


СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ 
Настольные (1г%е!; Репииг, 


А4-АЗ 
Мияек ВЕАК РАМУ 1248/2448 
Сеегоп /АМО: Бигоп, АНоп) 


НР&С! 2400/3670/3690/4670/5550/8250 


Портативные (МофеБооК) Ерзоп 1260/1670/2400/5500 РНОТО 
Азиз, Асег, НР-Сотраа, Мах5еесе 
Карманные Райт, Руоп, 5опу, 
Зи Сазю, Сотраа Е 
Сумки для © 
МВ Томмерго = 
+= р т 
| [74] 
[в] 
. ео 


ВИДЕОКАРТЫ 
| беРогсе 4 МХ440/460 
ПРИНТЕРЫ лазерные, СеГогсе ЕХ5 5200/5600/5900 


струйные, матричные СеЕогсе 4 11 4600 рок 
ГехттагК 2-1150/ Ерзоп 1Х300/С43/62 Ш Е г. и о 
5150/602/605/705 — Затпзипа 1150/1300 ее ь 


НР 3650/3550/550 —  ЫОМРИОМТОАУ ТУКОМОЕО (монтаж видео) 
Сапоп 200/810 Фото и спутниковые тюнеры 


Цифровой видео “Р\“" монтаж 
Т (1394 контроллер) 
а 


был УФ 


КЛАВИАТУРЫ 

оптические, радио, для интернета 

Годцесь Тги5* Та тес МОНИТОРЫ 

МИзит! Мсго5о — СРМсопу 0 ТЕТ 15" 17” РАН $опу 

Сепии5 |< Затзипа Ргез сю 
е Нуата бап\гоп 


5$УСА 15“ 17” 19" 21" 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 

| МЫШИ И КОВРИКИ | ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 
Мегозо_ одйесв Сгеаме Име/Аисису 2//а!ще 
Мизцот Бехха < Сгеаме Ачф'ау Р!атит 5.1 ЕХ 


А 4 Тесь Га ес 
сети$ и другие 


{монтаж звука) 


| Ти 


ктерияе— = С-Ме!а УатаНа 
г № . < Е$5 Х-Пете 
вое. 30 ре Ауапсе [о9с ЕМ радио 


Ср-КОМИСО-ВМОУБЛОУЮО-ВМ/ 


р пи-ехе 
Ш ириски к ним 
я Теас 5опу РЬИНрз 
А$05 МЕС 1ютеда 
ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: Ие-оп Мизиат {95В) 
джоистики, 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ КОЛОНКИ 
ГоднесН/Тги5Убепии$ Стерео, [а ес 5\ммеп 
аки 2 квадро, 5.1 ГодмесН Тиз 
беп!ц5 Маххо В 
СгеаНуе 5.1/6.1 
бетЬиа 


ЦИФРОВЫЕ ФОТО 
и ВИДЕО-КАМЕРЫ 
и. АКСЕССУАРЫ к ним 


Оутриз С160/310/360/460 МИР КОМПЬЮТЕРОВ 
пл /4000/750/506 О/Е2ОР/Е1 ‘ммлилм.а1оогИнт.Бу 

ТодНнесв  Тия Рапазопю РРЫ Е 

С а Е е-тай: рс@а!догт.Бу 

МИКоп 

Комег ЗРо* 


>. 
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от келем р р 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 


Лиц.№ 10607 от 8.06 2000 до 8 06 2005 гг выд МГИК 


>: ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ: 7. 


АСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


пропаю В 


® СО для РС много лицензии 
(ТиБипа!, Моггомипа и т.д.) НОВ на 
8СЬ. Немного б/у, недорого. Ку- 
пившему СО подарок. Звонить по 
четвергам и пятницам. — 2281339. 
СО новые в коробках. СТА: УС, 
ВаНевею: Ме. Зеер4х4, Род! 2004, 
МЕЗ: ЧМО, Еуго 2004, Е#а 2004, 
\\Маг СВН/ (ЕТ), ММпдомз ХР $Р1, 
Са! о! ащу, Сиеке3/ ЕВоо@ тоа с 
ленинград и м.н.д. и др. — 
2540410. 

® СО с играми: РатБом эх:. Вауеп 
неа, Афепа $могд, Аде © 
МуНоюсду: ТПе Тйапз, МЕБ: 
Опаегогоипа, Мефеуа: Тоа \\аг, 
СТАЗ,`Мах раупе, Герои : Дыхание 
смерти, Корсары, — Орегайоп 
Назпрош{ и многие другие, а так 
же фильмы на мои и ваши матри- 
цы. — 2836034, Саша. 

® СР: \Мпдомз ХР Рго, Обаре$ 2 
канун. ИЛ2 Штурмовик, Ецго 2004. 
ройисба!, Аде о! мопдегз: ЗПпадо\и 
тадс, \\/агсгаНЗ: Ргогеп Тигопе 
(лиц) Блицкриг (лиц) — 2345627 
после 21.00. 

® Журналы Сате ехе ( 4000р.), Рс 


Сатег (5000р.) Новые. В упаковке. 
— 2963724 Анпрей. 

® Загрузка Зауа БиН на телефоны 
батзипд С100, Х100 и др. — 
8(029)7788151, 7788151 @вл.ъу. 

® Игры \У/агсгай Ш, соищег-ике 
1.6, Сай оГашу, Возвращение Аля- 
ски. Возможен обмен — 2140845 
Костя. 

® Игры: Ооотз3З, РатКИег, Раг сту, 
Засгед Ийтап сопна$, ХШ, Зоап 
огагс, периметр, ТПе з4еппа, тап- 
Вай дапаапа, Сгоипа Сотгое, В 
тылу врагаб МазНеа, Айа. — 
2813822, Илья. 

® ИП Сега мега драйв Х в отлич- 
ном состоянии б/у 16 месяцев, 2 
джойстика, адаптер А\-кабель, мо- 
дулятор, 5 картриджей, 2 каталога. 
За 20у.е. — 5094360, Роман. 


® Игры из серии С&С и примочки к 
ним: "моды", "адопы" и "патчи", а 
так же газеты "ВР" с 1,2000 по 
11,2001 — 2344831 Илья, после 
18.00. _ : 
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КОМПЬЮТЕРЫ 


от 299 уе. до ... 


285-18-86, 
‚ 299-00-24 — 
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МАГАЗИН КОМПЬЮТЕРНОЙ ТЕХНИКИ: 
Завор сертифивировем 5 Аавеористоги 


Пых 35 15872.01 21408 2050 по2100 3 


согы китарынские 


Вы 


г.Минск, уКЧорного, 31 -тел.Афскс: 260-09-78, 280-10-78 


КОДЫ ТХТТТ: 


Самюотап 

Введите 1940 в качестве кода для 
подвала, все галереи будут разбло- 
кированы. 


Сгизадег Кт0$ 

Во время игры нажмите [Е12] для 
активации консоли, вводите приве- 
денные ниже читы и нажимайте 
[Емеп: 

904 — получить 1000 золота. 

реу — получить 1000 единиц добро- 
детели 

ргезвде — получить 1000 единиц 
престижа 

поммаг — компьютерный противник 
не может объявить войну 

погеуоН$ — вассалы не поднимают 
бунт 

под — показать карту 

Ойтщез — режим бога 

ВЛ сопёго! — видеть все группы лю- 
дей на карте 

(режим бога должен быть включен) 


боку 7его: Веуопа Нопог 

Во время игры выберите компью- 
тер, затем нажмите вместе кнопки 
[9] и [ГО (ноль] и вводите приведен- 
ные ниже коды: 

5332 — режим бога 

9123 — считывание данных с ком- 
пьютера 


2354 — наносить повреждение здо- 
ровью врага 

8216 — больше здоровья 

2352 — все оружие 

4616 — 100% точность попадания 
2695 — большое количество боепри- 
пасов 

4982 — никто не может вас услы- 
шать 

8892 — никто не может вас увидеть 
4003 — полное здоровье 

0038 — вы всегда незаметны 

4828 —? 

6235 —? 


ТпопдегВон 2 


Во время игры нажмите -- для вызо- 
ва консоли и набирайте: 

УМЛМСАМЕ — выиграть миссию 

| ОЗЕСАМЕ — проиграть миссию 
ЕР$ — показать ЕРЗ 

РОУ —? 

ОЕВОС — ? 

РО$ —? 


Нагтгу Роцег 
апд {пе Ризопег 07 А2каБап 
Откройте файл дате. в папке иг- 
ры в блокноте, найдите следующие 
строки: 
[НСате.БазеСопзое] 
БДеридМоде=РаБе 
Ы5ебузетРот=Ттие 
Для активации режима отладки 
замените БбебидМоде=Ра!е на 
ЬЛебидМоде=Ттие. 


оф за вирий- 5х 


джистиками и картой памяти. Цена 
— 50у.е. Рассмотрю любые вари- 
анты. — в Слониме 8(01562)52791 
Саша. Срочно! 

® Любую игру из серии Еедасу о! 


Кат, кроме В009 отеп2. — 
2404984 Женя (до 23,00). 


переписка 


® Все, кому нравится Мееа Рог 
Зрееа: Чпаегдгоипа — пишите 
мне. Гродненская обл. г.Щучин. ул. 
17-сентября д.6 кв.14 
тел.8(01514)25896, Хач. 

® Вступлю в клан по С$ в г.Гомеле 
(желательно в Белике или непода- 
леку). При себе имеется мой кон- 
фиг, комп и приличный опыт игры 
на 246042, г.Гомепь, ул.Достоев- 
ского 8-23, Филипченко Георгий 
аКа Сагк. 

® Юлия, 16/165/50. Хочу переписы- 
ваться с парнями и девушками 16- 
20 лет, которые увлекаются ком- 
пьютерными играми и программи- 
рованием. О себе: слушаю Воск, 
теа!. Увлекаюсь ВР@: ОаЫо 1, 
05$ и тд. Пишите — г.Минск, 
220082 а/я204. 


Подать частное объявление 
для публикации 
в газете. 
“Виртуальные радости” 
вы можете на нашем сайте: 
ИНр:/Лмлллм. пезогттиак Бул 


Продается = 
ИНТЕРНЕТ-КЛУБ 
`° Работающий; прибыльный 
с разрешением на’ _ 
круглосуточную работу: 
. Расположенв-центре города, 
на пр. Скорины. 
Взналичии 40 ‘с5временньс 
° гаранзийных компьютеров. 
Интернет от:256'Кф до/2`МЬ. . 
Тел. (029)'669-3-669` 


МАГАЗИ я 


ПЕРИФЕРИЯ, |‘ 
КОМмЬюЮтТЕРНЫЕ. ^ 
КОМПЛЕКТУЮЩИЕ: 


НОУТБУКИ 


Опытный ‘специалист 
поможет определиться с выбором 3 


мллим/.Мп$КМагке сот 
легко запомнить, просто купить! 
Бесплатная доставка! Экономьте время! _ 


Тел. (017) 2-860-200, 288-65-04 


Когда режим отладки будет акти- 
вирован, нажмите одну из приведен- 
ных ниже клавиш для активации кон- 
кретной функции: 

[24] — выбрать уровень. 

[Рав] — вкл/выкл режим невиди- 
мости. 

[Раде Ур] — увеличить скорость игры. 
[Раде Оомлт] — снизить скорости иг- 
ры. 

[29] — получить все заклинания. 
[26] — восстановить здоровье. 


Зпипе Сиси$ Тусооп 
Во время игры наберите "сазВ", ивы 
получите $10,000. 


Сагпима! Сиисе Мпез Тусооп 
2005: Запд Норрто 

Во время игры для активации режи- 
ма чит-кодов введите следующее со- 
четание букв Чатасвеаег" (без ка- 
вычек), затем используйте приве- 
денные ниже клавиши для получе- 
ния указанных эффектов: 

СТВЕ ЗНЕТ * — получить деньги. 
СТНЕ 0 — что-нибудь случится с ва- 
шим кораблем. 

СТВЕ 5 — закончилось топливо. 
СТРЬ 6 — врезаться в айсберг. 
СТАЕ 7 — врезаться в скалу. 

СТНЕ 8 — заблудиться в море. 
СТРЕ 9 — обед для монстра. 

СТВ ЗНЕТ К — изменить погоду. 
СТВЕ НЕТ 29 — ? 

СТВЕ ЗНЕТ [11 — ? 
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ПРУГИЕ М 


Толкин и Средиземье. Часть 2 


В прошлый раз мы с вами погово- 
рили о самом писателе, создав- 
шем замечательный мир Средизе- 
мья, теперь пришла пора расска- 
зать о разнообразных воплощени- 
ях этого мира (в музыке, кино, иг- 
рах), а также о его поклонниках и 
продолжениях, вышедших из-под 
пера других писателей. 


Посмертные произведения. 

Как мы уже говорили ранее, 2 сентя- 
бря 1973 года Джон Рональд Руэл 
Толкин, писатель, создавший бес- 
смертную эпопею "Впастелин Ко- 
лец", скончался. После смерти он 
был похоронен на одном кладбище с 
женой, воссоединившись со своей 
"ненаглядной Лютиэн". Однако исто- 
рия Средиземья не закончилась со 
смертью писателя. У него остались 
наследники, ведущую роль среди ко- 
торых сыграл сын Кристофер. Имен- 
но Кристофер занимался созданием 
карт для "Властелина Колец", когда у 
отца не хватало времени. Именно 
Кристофер был самым строгим ре- 
цензентом книги. И именно ему Про- 
фессор обязан тем, что "Властелин 
Колец" стал полностью завершен- 
ным произведением. Неудивитель- 
но, что после смерти отца сын не за- 
бросил его дело и продолжил работу 
над воплощением в жизнь мира Ар- 
ды (так называется планета Земля в 
мифологии Толкина). 

В 1977 году Кристофер Толкин из- 
дает сборник легенд "Сильмарилли- 
он". Эту книгу сам Джон Толкин меч- 
тал издать давно, но издатели не ри- 
сковали брать столь монументаль- 
ное произведение. Дело в том, что 
"Сильмариллион" — сборник мифов 
и сказаний Средиземья, который до- 
статочно сложно читается. В свое 
время мне удалось его осилить толь- 
ко со второго раза, а ведь творчест- 
вом Профессора я уже тогда увле- 
кался очень сильно. Что уж говорить 
о читателях неподготовленных, осо- 
бенно, если они не являются фана- 
тами-толкинистами. А изначально (в 
середине прошлого века) этот сбор- 
ник был еще более труден для пони- 
мания, и в удобоваримое состояние 
пришел только благодаря трудам 
Кристофера. Так что неудивительно, 
что суммарный тираж "Сильмарил- 
лиона" намного меньше, нежели 
"Властелина Колец". Кстати, приведу 
один интересный факт. Тираж трипо- 
гии по всему миру еще ло выхода 
фильма превысил 100 миллионов эк- 
земпляров. А ведь настоящий бум 
продаж еще впереди. 

Что же, спросите, читать "Сильма- 

‚„риллион" не стоит? Ответ на этот во- 
прос зависит от того, какую цель вы 
себе поставили. Если наличествует 
интерес только к книге, как варианту 
филыма, то положительный ответ 
дать нельзя. А вот если произведе- 
ния о Средиземье действительно 
"цепляют за душу", то читайте обяза- 
тельно. Да, будет трудно и непонят- 
но, особенно поначалу. Книга пере- 
насыщена именами, названиями, 
трудными оборотами. Ведь Толкин 
хотел создать не простой сборник пе- 
генд, но такой, где было бы многое 
сказано о творцах Арды. И наилуч- 
шим выходом ему показалось подра- 
жание Библии (Ветхому завету). Вот 
он и написал нечто подобное (не зря 
считается, что "Властелин Колец" — 
книга глубоко христианская, и все 
Средиземье просто пропитано духом 
этой мировой религии). И в то же 
время в "Сильмариллионе" слышны 

. отголоски мифологических преданий 
древнегерманских и кельтских наро- 
дов. Результат — невообразимый 
сплав всего перечисленного привел 
к созданию уникального произведе- 
зия, которое не каждый сможет оце- 
нить, но те, кто оценят, отведут ему 
место в своем миропонимании. 

Но и на "Сильмариллионе" ничего 
не закончилось. В 1980 году Кристо- 
фер публикует "Неоконченные ска- 
зания". Этой книгой началась публи- 
кация черновиков и набросков Тол- 
кина. Начиная с 1983 года вышло 
пвенадцать томов, объединенных об- 
щим названием "История Средизе- 


мья". Правда, если вы увидите книги 
с подобным заголовком на прилав- 
ках наших магазинов, не стоит обо- 
льщаться. Обычно под соусом "Исто- 
рии Средиземья" нам преподносят 
"Властелина Колец" и "Хоббита" в од- 
ном флаконе (иногда еще с гарниром 
в виде "Сильмариллиона"). Пока же у 
нас переведены считанные тома 
этой "Истории", да и те не существу- 
ют в многотиражных печатных изда- 
ниях. А жаль. Жаль, потому что "Ис- 
тория Средиземья" содержит много 
полезной информации о данном ми- 
ре. Можно узнать, например, о жепа- 
ниях и мыслях Сарумана, о подроб- 
ной истории создания Кольца Все- 
властья, о погоне назгулов за Коль- 
цом и даже о том, что могло бы быть 
в Средиземье дальше, в Четвертую 
эпоху, и как начиналась новая исто- 
рия. Все это есть в данных томах, не- 
которые из которых вы можете най- 
ти в переводе на русский язык на 
сайте млм Юеп.ги. 

Есть еще такая книга, как "Письма 
Толкина". Не так давно она вышла на 
русском языке, и все желающие мо- 
гут приобрести и прочитать. Да, там 
собраны не все письма, которые бы- 
ли написаны Профессором за его 
долгую жизнь. Многие из них потеря- 
ны, часть не представляет интереса 
для широкой аудитории и касается 
только личной жизни писателя. Но 
то, что есть, практически полностью 
раскрывает картину создания Сре- 
диземья, эволюцию взглядов писате- 
ля по отношению к своему миру, его 
мысли и планы. А комментарии, ко- 
торыми снабжено русское издание 
писем, помогут лучше разобраться в 
их текстах человеку, для которого 
жизнь и деятельность Толкина еще 
не стали открытой книгой. 

Существует и некоторое количест- 
во других произведений, написанных 
Толкином и рассказывающих о Сре- 
диземье в разных эпохах, но касать- 
ся их всех здесь мы не будем. Кому 
будет интересно, легко смогут отыс- 
кать данные вещи на указанном сай- 
те либо близких к нему ресурсах. А 
мы пока перейдем к исследованиям 
творчества Профессора и к его по- 
следователям. 


О последователях 
и просто толкинистах 


Столь многогранное творчество Тол- 
кина просто не могло не привлечь 
внимания исследователей. Первые 
статьи. посвященные феномену 
“Властелина Колец", появились вско- 
рости после его выхода. Позднее 
стали выходить целые книги, где ав- 
торы разбирали тот или иной аспект 
трилогии. Приведу только один при- 
мер — произведение Шиппи "Дорога 
в Средиземье". Автор разбирает 
"Властелина Колец" и другие произ- 
ведения Толкина, рассматривает их 
связь с мифологией различных наро- 
дов, подробно останавливается на 
отдельных фразах из книг, разъяс- 
няя читателям их значение. Книгу 
эту также можно найти в продаже в 
Беларуси, хотя и достаточно редко 
(она недавно переведена на русский 
язык и выпущена небольшим тира- 
жом). Сейчас переводятся и другие 
научные труды по Средиземью, так 
что стоит ждать новых подарков от 
издателей. 

Немалую роль в исследованиях 
творчества Толкина играют и рос- 
сийские толкинисты. Так, перевод 
Каменкович и Каррик "Властелина 
Колец" и "Хоббита" снабжен подроб- 
ными комментариями, помогающи- 
ми несведущему читателю разо- 
браться во многих хитросплетениях 
сюжета. Комментарии эти всегда до- 
статочно подробны и практически не 
допускают серьезных ошибок (да, 
было пару ляпов, но это лишь ма- 
пенькая капля дегтя в огромной боч- 
ке меда). И это только малая толика 
того, что делается нашими восточ- 
ными соседями в таком направле- 
нии науки, как толкиноведение (я 
уже упоминал о переводах "Истории 
Средиземья" и других книг — также 
не самая легкая работа). 


Идет работа и в среде белорусских 
поклонников Профессора (хотя и 
медленнее, чем хочется). Уже выпу- 
щен перевод на наш родной язык 
"Хоббита", сразу ставший классикой 
и неоднократно цитируемый населе- 
нием. Были сделаны попытки пере- 
вести и "Властелина Колец", но пока 
большинство из них осталось в заро- 
дыше. Главное же достижение бело- 
русских толкинистов состоит в том, 
что каждый год на ролевом фестива- 
ле "Менескон" (проходящем, как не- 
трудно вычислить из названия, в 
Минске) работает секция толкинис- 
тики. В последний раз ее даже почти- 
ли присутствием многие ведущие 
толкинисты России, что не может не 
радовать, — значит, наши достиже- 
ния интересны не только нам самим, 
и варка в собственном узком кругу 
пока белорусам не грозит. 

Здесь стоит сказать несколько 
СЛОВ И О ТОМ, ЧТО ТОЛКИНИСТЫ В ОСНОВ- 
ном делятся на три категории. Пер- 
вая из них — ортодоксальные толки- 
нисты (так называемые “идеалис- 
ты"). Эта группа (довольно многочис- 
ленная) требует, чтобы все было "как 
у Профессора". Они готовы "глаза 
выколоть" при малейшей попытке 
любого человека хоть как-то интер- 
претировать творчество Толкина, 
"отступая от генеральной линии пар- 
тии". Данная группа относится к 
фильму Питера Джексона (о котором 
еще обязательно пойдет речь) резко 
отрицательно, да и к большинству 
других аналогичных вещей точно так 
же. Вторая группа — толкинисты- 
"реалисты". Основным признаком 
"реалистов" является стремление 
рассматривать творчество Толкина с 
точки зрения современной науки. 
"Реалисты" вполне могут написать 
статью на тему "История дипломатии 
в Средиземье во Вторую эпоху", ос- 
новываясь даже на малом количест- 
ве данных, но используя методоло- 
гию современной науки. Часто их ре- 
чи столь же непонятны непосвящен- 
ному человеку, как и речи “идеалис- 
тов". Ну и третья категория — просто 
толкинисты (или “"пофигисты"). Эта 
категория никогда не считала, что 
следует придираться к мелочам в ка- 
кой-либо книге. фильме. песне или 
игре по мотивам произведений Тол- 
кина. Для них главное — чтобы было 
интересно и близко соотносилось с 
творчеством Толкина. Все остальное 
не так уж и важно. Данная группа на- 
иболее многочисленна, и найти ее 
представителей можно практически 
везде (в ролевых клубах, точках со- 
брания думающей молодежи, ком- 
пьютерных клубах и т.д.). Что касает- 
ся белорусских толкинистов-"“идеали- 


стов" — они собираются на белорус- 
ском форуме млммлоКеп.ги, а пред- 
ставителей "реалистов" ищите в Клу- 
бе Настольных игр "Кронверк" либо 
на сайте млмм.69.бето$ь.Бу. 


Что такое продолжатели 


Возможно, многие будут со мной не 
согласны, но не сказать ни слова о 
продолжателях истории Средиземья 
просто нельзя. Кто такие эти продол- 
жатели, спросите вы? Это люди, ко- 
торые взялись за рискованное дело 
— попытались "сыграть на чужом по- 
ле" и выпустить книги, рассказываю- 
щие о событиях, предшествовавших 
"Властелину Колец", последовавших 
за его действием или же просто про- 
исходивших параллельно. К сожале- 
нию, нам практически ничего не из- 
вестно о таких произведениях, выхо- 
дивших за рубежом. До нашего чита- 
теля, как один из немногих приме- 
ров, дошла книга "Тошнит от Колец" 
(в другом переводе — "Пластилин 
Колец") — совершенно бездарное 
творение, не заслуживающее обзо- 
ра. А вот ситуация с аналогичными 
произведениями на постсоветском 
пространстве совершенно иная. 
Уже в 90-е годы никому кроме 
своих сослуживцев тогда не извест- 
ный сотрудник питерского НИИ Ни- 
колай Перумов выпустил книгу 
"Кольцо Тьмы". В ней один из потом- 
ков Мериадока Брендибэка отправ- 
ляется вместе с гномами Торином и 
Строри в далекий путь. Цель путеше- 
ствия — уничтожение оставшегося 
от Саурона наследия, назгульских 
колец. Книга просто наполнена сра- 
жениями и захватывающими при- 
ключениями и совершенно не соот- 
ветствует духу оригинального произ- 
ведения о Средиземье. Тем не ме- 
нее, она стапа бешено популярной 
на просторах бывшего “великого и 
могучего". "Кольцо Тьмы" выдержа- 
ло несколько переизданий и стало 
причиной появления поколения пе- 
румистов, которые считают, что Тол- 
кин сделал "Властелина Колец" слиш- 
ком пресным, а истинную жизнь в 
Арду вдохнул Перумов. Все портит 
только третья часть, вышедшая чуть 
позже, — "Адамант Хенны". Это со- 
вершенно невнятное произведение, 
на мой взгляд, стало одним из прова- 
лов столь популярного писателя. Но 
еще не вечер, и у Ника есть время 
наверстать упущенное, выпустив но- 
вую редакцию "Кольца тьмы". 
Своеобразную субкультуру созда- 
ла и Наталья Васильева (Ниенна), 
написавшая "Черную Книгу Арды“. 
Данный том расскажет о начале ис- 
тории Арды и о Первой Эпохе (то 


есть о событиях "Сильмариллиона"), 
но с противоположной стороны. Зна- 
ки "плюс" и "минус" поменяются ме- 
стами. Истинным Творцом станет 
Мелькор (он же Моргот и Черный 
Враг Мира в "Сильмариллионе"), а 
его последователи — мучениками за 
правое дело. А сторонники. светлого 
пути изображены какими-то изверга- 
ми, они не хотят понять простую ис- 
тину: "без Тьмы мы бы не увидели 
звезд". Своеобразный взгляд на 
мир, но, тем не менее, также имею- 
щий право на существование. 

Не во всем с Ниенной согласилась 
Наталья Некрасова (Иллет), помо- 
гавшая в работе над "Черной Книгой 
Арды". Итог — произведение "Испо- 
ведь Стража". В нем работник тай- 
ной стражи Гондора встречается с 
хранителем "Черной Книги". Через 
призму описываемых в последней 
событий, диалоги персонажей и про- 
исходящее в Гондоре действие мы 
смотрим на мир Толкина новыми 
глазами. Вещь очень сильная и дей- 
ствительно заставляет задуматься о 
смысле существования Света и 
Тьмы, о месте отдельной личности в 
истории, да и о`многом другом. Реко- 
мендую обязательно прочитать, если 
вам хоть малую толику интересно, 
что же могло бы быть дальше. 

Не счесть и пародий, которые ста- 
раются "приколоться" над Профессо- 
ром. Лучшей из них является работа 
“Звирьмариллион" С.О. Рокдевятого 
(уже, увы, покойного). Взгляд на 
"Сильмариллион" с использованием 
"шутки юмора" в исполнении этого 
писателя не может не понравиться 
читателю. Ну и, само собой, сущест- 
вует огромное количество анекдотов 
"из жизни Средиземья". Наибольшее 
их количество в печатном виде ищи- 
те в книге "Толкин. Пародии" (там же 
найдется и вышеупомянутый "Звирь- 
мариллион"). 

Неплохо было бы ознакомиться и 
с книгой Ольги Брилевой "Берен 
Белгарион". Этот двухтомник (кста- 
ти, огромный по объему) представ- 
ляет собою историю о Сильмарил- 
лах, Берене и Лютизн в совершенно 
новом свете. Нет, нас не шокируют 
подробностями, высосанными из 
пальца, наоборот, автор сумела ор- 
ганично совместить многие точки 
зрения на первую эпоху, существую- 
щие в толкинистской среде. И огром- 
ная ей благодарность за то, что в 
своей книге Брилева сделала упор 
на описание обычаев, царивших у 
разных народов Белерианда (запад- 
ной части Средиземья. позже ушед- 
шей под воду) того времени. Книга 
вызывает несомненный интерес и 
нравится читателям, хотя и не во 
всем совпадает с Профессором. 

Весьма своеобразный взгляд на 
Войну Кольца дал Кирилл Еськов. Он 
подошел к истории Средиземья, ис- 
ходя из мысли, что все народы, его 
населявшие, это люди (кроме эль- 
фов, "существ с замороженными гла- 
зами"), а орков представили крово- 
жадными тварями победители, кото- 
рые и переписали реальную историю 
мира. Особенно же меня порадовал 
рассказ Еськова о Кольце Всевлас- 
тья. Это просто шедевр. Все перечис- 
ленные произведения — только вер- 
хушка айсберга. На дне же его — ог- 
ромное количество текстов. как хоро- 
ших, так и не очень. На новой волне 
популярности Средиземья их печата- 
ют все больше и больше, но особое 
внимание стоит уделить тем книгам, 
которые были отмечены. Поверьте, 
они этого заслуживают. 


Музыка и первые экранизации 


"Властелин Колец" и Средиземье не 
могли пройти незамеченными мимо 
музыкантов различных направле- 
ний. Судите сами: богатейшие на со- 
бытия тексты, стихотворения, содер- 
жащиеся в них, новая мифология — 
все это просто просилось на песен- 
ный лад. Первопроходцем здесь мог- 
ла бы стать одна из величайших 
групп ХХ века — Веафез. Но, к сожа- 
лению, задуманное ими воплощение 
книг Профессора в музыке не состо- 
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ялось. Зато пришли другие. Это кол- 
лектив Ва Сиагап, который запи- 
сал альбом МюпНай, где как песни, 
так и диалоги составлены на основе 
легенд “Сильмариллиона". Есть у 
этой группы и другие песни, расска- 
зывающие уже о Войне Кольца (в 
том числе, на основе стихотворения 
Тугее Нпоз юг Ше Емеп Ктд$). Груп- 
па Саз$ Наттег записала два аль- 
бома "по Толкину" — Тпе Маче 
Еайй АЮилт и дЗоигпеу оНИе Випадап. 
Инструментальный альбом Бо 
Ханссона ТПе ога ое Рпд$ также 
посвящен понятно чему. Впрочем, 
перечисление всех музыкальных 
произведений профессионалов, ко- 
торые спели о Средиземье, дело доп- 
гое и неблагодарное, проще их по- 
слушать — такого рода композиции 
встречаются достаточно часто. А мы 
с вами перейдем к киноиндустрии. 

Киномагнаты, заинтересованные 
в использовании популярных сюже- 
тов (кому ж не хочется набить кар- 
маны "вечнозелеными"), обратили 
внимание на Толкина давно. Первой 
попыткой экранизации стал мульти- 
пликационный фильм Рэнкина и Бес- 
са "Хоббит" (1977 год). Фильм был из 
разряда "на безрыбье и рак рыба". 
Непонятно, зачем в него было встав- 
лено множество песенных арий, пор- 
тящих атмосферу. Да и сама прори- 
совка персонажей была далека не 
только от идеальной, но даже от про- 
сто хорошей. Правда, мультфильм 
понравился американской детской 
аудитории, но ведь американцы все- 
гда отличались урезанным вкусом, 
так что удивляться нечему. А вот ос- 
тальной мир картину не принял. 

Следующим шагом стал выпуск 
мультфилыма "Властелин Колец" от 
Ральфа Бакши. Фильм отразил собы- 
тия первой книги трилогии и несколь- 
ких глав второй. К сожалению, не- 
смотря на использование самых со- 
временных на то время (1978 год) 
технологий мультипликации, данный 
"Властелин Колец" не сумел завое- 
вать серьезной популярности. В ито- 
ге, запланированного продолжения 
так и не получилось. Правда, в каче- 
стве такового можно считать мульт- 
филым "Возвращение короля" от все 
тех же Артура Рэнкина и Жюля Бес- 
са. Результат был еще более плачев- 
ным, чем работа Бакши. Итог — по- 
пытки экранизации Толкина (не счи- 
тая любительских проектов) прекра- 
тились надолго. 


Джексон, Средиземье 
и новый бум Толкина 


И вот, лет примерно пять-шесть на- 
зад Питер Джексон (режиссер тогда 
еще средней руки} и компания Меми 
пе Стета сошлись во мнении и це- 
не на съемки кинофильма по "Влас- 
телину Колец". На тот момент было 
неясно, сможет ли такой фильм при- 
нести деньги, но Джексону пообеща- 
ли не менее 150 миллионов долла- 
ров на съемки, и новозеландский то- 
варищ приступил к работе. Забегая 
вперед, скажу, что Джексона ждал 
потрясающий успех, и никакие крики 
толкинистов "все было не так" не бы- 
ли способны его остановить. 

Всего на съемки трилогии (по .од- 
ной серии в год, аккурат к Рождест- 
ву) было потрачено более 300 мил- 
лионов допларов (первоначальный 
бюджет перекрыт более чем в два 
раза). Для съемок создали более 50 
тысяч единиц инвентаря (доспехов, 
оружия, одежды, украшений и про- 
чих аксессуаров). А для массовки 
привлекли подразделения Нацио- 
нальной гвардии Новой Зеландии 
(именно там снимали "Властелин Ко- 
лец"). Но и этого было мало. Основ- 
ную часть работы по созданию сцен 
сражений выполняло подразделение 
компьютеров, задачей которых было 
правильно и красиво отрисовать ис- 
торические битвы Средиземья. И 
компьютеры со своим делом справи- 
лись не хуже актеров. И это притом, 
что мега-звезд "Властелин Колец", в 
общем-то, не привлек. 

Да, актеры были неплохие, но уз- 
навать большинство из них стали 
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уже после выхода фильмов трило- 
гии. Расскажу только одну историю 
по этому поводу. В одном из минских 
кинотеатров шла премьера "Трои". И 
вот, после появления на экране Ор- 
ландо Блума зал оживился выкрика- 
ми: "Ой, Леголас!". По-моему, ситуа- 
ция о многом говорит, и ходить акте- 
рам теперь до конца своих дней не с 
реальными, а со средиземскими 
именами. Упомяну, кстати, еще один 
интересный факт про актеров. Крис- 
тофер Ли (Саруман) может смело 
сказать о себе с гордостью, что он 
единственный из появившихся на эк- 
ране “Толкина видел" (он в своей 
жизни встречался с писателем). Так 
что некая преемственность поколе- 
ний все же наблюдается. 

Итак, в декабре 2001 года фильм 
появился, и случилось неожиданное. 
Он не просто был успешным, а сразу 
стал бить рекорды проката. Суммар- 
ные сборы от трех частей (они ведь 
являются единым фильмом) уже 
превысили все известные до этого 
рекордные суммы, и продолжают 
расти. "Властелин Колец" от Питера 
Джексона стал не просто популяр- 
ным, он вдохнул в творчество Толки- 
на новые силы. Зритель валом вали- 
л в кинотеатры и смотрел с упоени- 
ем. Это ли не является лучшей на- 
градой режиссеру. И пусть сам Крис- 
тофер Толкин его не одобрил, для 
широкой публики эти заявления уже 
не играли никакой роли. 

Сами толкинисты, как бы они ни 
плевались при словах "Питер Джек- 
сон", сходили на фильм (многие — по 
несколько раз). И пусть кинокартина 
не совпала во многом с текстом кни- 
ги, пусть в ней не все было историч- 
но и реально (вспомнить хотя бы 
конную атаку на строй копейщиков}, 
она все равно осталась наиважней- 
шим событием в истории экранных 
воплощений Толкина. Кстати, для 
тех, кто считает, что Джексон во 
многом отклонился от "Средизем- 
ской реальности”, существует воз- 
можность посмотреть режиссерскую 
версию фильма. Для каждой серии 
ее длина разная (от четырех до деся- 
ти часов), и уж там будет многое, что 
не вошло в саму картину. Вырезан- 


Режим работы: пн.-пт. с 9 до 19, 
суббота с 10 до 17 


ные сцены, записи съемок и многое 
другое ждет вас. Например, в режис- 
серской версий третьей части будут 
сцены борьбы за Хоббитанию в кон- 
це фильма. А из киноверсии их при- 
шлось вырезать по причине излиш- 
ней затянутости серии. Был, правда, 
еще вариант снять не три серии, а 
шесть. Тогда бы никаких "обрезаний" 
не было, но такой подход в Мем Ипе 
Стета сочли нерентабельным (но 
теплится еще надежда, что когда-ни- 
будь появится сериал, как это было с 
"Дюной", и уж там-то будет все). 

Благодарить Джексона стоит не 
только за фильм. Ему следует ска- 
зать "спасибо!" еще и за популяриза- 
цию Толкина. Действительно, сколь- 
ко человек еще пять лет назад могли 
внятно ответить, кто такой Гимли, 
или же объяснить разницу между Ко- 
ролем-Чародеем и Арагорном? Те- 
перь же ответы знает каждый школь- 
ник. А после просмотра у многих воз- 
никло желание прочитать книги. Ре- 
зультат — значительное прибавле- 
ние в рядах толкинистов всех мастей 
и рангов и продолжение взлета попу- 
лярности Средиземья. Количество 
изданий "Властелина Колец" на рус- 
ском языке до выхода фильма можно 
было пересчитать по пальцам, а те- 
перь их уже несколько десятков с са- 
мыми разными переплетами и 
оформлением. И это число продол- 
жает увеличиваться. Как верно отме- 
чал один мой знакомый, “лучшего 
фильма о Средиземье все равно уже 
никто не снимет", а с таким утверж- 
дением поспорить трудно. 

Но с другой стороны — никто и не 
говорит, что "Властелин Колец", сня- 
тый в Новой Зеландии, это послед- 
няя остановка для книг Толкина в ки- 
но. Уже сейчас активно муссируются 
слухи о планах Джексона снять "Хоб- 
бита" (хоть бы это стало реальнос- 
тью). А есть еще "Сильмариллион", 
из которого при желании можно сде- 
лать все что угодно: от любовной ис- 
тории до боевика — столь велик мас- 
штаб и количество легенд и мифов в 
нем. Так что поле непахано, а паха- 
ри, думается, найдутся. 

А в это время маленькая страна 
на противоположной от нас стороне 


земного шара празднует отнюдь не 
маленький успех. Новая Зеландия 
официально объявлена Средиземь- 
ем, и в правительстве этой страны 
даже создали министерство по де- 
лам Средиземья. Там выпускают па- 
мятные монеты, посвященные "Вла- 
стелину Колец", проводят для турис- 
тов экскурсии по "толкиновским ме- 
стам" и продают реквизиты со съе- 
мок фильма (так, Единое Кольцо, 
принимавшее участие в картине, 
обойдется вам не менее чем в 5-6 
тысяч долларов). Эх, нам‘бы, бепору- 
сам, хотя бы "Хоббита" заполучить, 
вот бы развернулись... 


Заключение 


Так что же принес Толкин в наш 
мир? На первый взгляд, ничего осо- 
бенного. Вроде, все это было рань- 
ще. Но не все так просто, как кажет- 
ся поначалу. Во-первых, мы получи- 
ли новых “соседей по планете". До 
появления "Хоббита" и "Властелина 
Колец" эльфы были совсем другими 
(чаще всего — маленькими и с кры- 
лышками), гномы представлялись 
злобными карликами, а уж о таком 
народе, как хоббиты, и вовсе никто и 
никогда не слышал. А теперь эти су- 
щества показывают свои острые 
уши, длинные бороды и мохнатые но- 
ги отовсюду — из фильмов, книг, 
компьютерных и настольных игр. Да, 
скептики скажут, что все это уже бы- 
ло. Что хоббит — не что иное, как по- 
месь человека с зайцем (некоторые 
даже утверждают, что сами хоббиты 
взяты из африканских легенд), что 
эльфы — аналог фэйри из британ- 
ских легенд, а гномы уже существо- 
вали в виде Черных альвов из скан- 
динавской мифологии. И тогда мы 
им ответим пунктом "во-вторых". 
Толкин не просто “понадергал су- 
ществ из разных мифологических 
преданий" (реальная фраза из одно- 
го источника), он создал новую ми- 
фологию, которая смогла кое-где вы- 
теснить старые предания, а Англии 
(где собственно-английской мифоло- 
гии практически не было) дал первое 
и пока единственное собрание ле- 
генд. Результат, как говорится, нали- 


ный звук - это все у вас 
дома, 
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цо. ибо только после книг о Средизе- 
мье люди стали представлять многие 
фэнтезийные расы такими, какими 
они нам кажутся сейчас. 

Но и этим не исчерпывается вклад 
Толкина в мировую культуру. Он не 
просто создал новую мифологию. Он 
создал мифологию, которая несет в 
мир добро. "Властелин Колец", "Силь- 
мариллион", "Хоббит" — это целиком 
добрые произведения. Они помогают 
нам осознать, что Добро способно 
победить Зло, каким бы безнадеж- 
ным ни казалось дело первого и ка- 
кой бы выигрышной не казалась си- 
туация для второго. И мы видим, как 
Надежда (с большой буквы этого сло- 
ва) ведет героев от испытания к ис- 
пытанию. Как они проходят через 
“огонь. воду и медные трубы". Как 
Фродо с Сэмом направляются на 
верную гибель в Мордор, а Арагорн с 
армией ввязываются в сражение, ко- 
торое, казалось бы, выиграть нельзя. 
И они побеждают, несмотря ни на 
что, потому что Враг был слишком 
самоуверен, а правая сторона до 
конца надеялась на победу. Апофео- 
зом же торжества Света стала фраза 
“орлы летят". Именно тогда, когда 
Фродо выполнил свою задачу (пусть 
и невольно) и был готов принять 
смерть, появились орлы, как вестни- 
ки спасения, и вырвали двух хобби- 
тов из лап смерти. Чувствуется рука 
истинного Мастера, сумевшего пере- 
дать нам не только Надежду. но и Ве- 
ру. И большое "спасибо!" Профессору 
за то, что он сумел написать такое 
произведение. Книгу, ставшую заме- 
ной религиозным текстам, в которые 
многие не верят. Книгу, ставшую для 
многих светом в окошке. Светом, ко- 
торый толкает нас на добрые поступ- 
ки и дарит ралость в жизни. И пока 
живет "Властелин Колец", рядом с на- 
ми будут стоять и Фроло, и Гэндальф, 
и Арагорн, и их создатель, обессмер- 
тивший свое имя. 


Р.5. В следующий раз мы обяза- 
тельно расскажем вам о настольных 
и полевых играх, происходивших и 
происходящих в Средиземье. 


Могоу АпотагзКу 


АНОНС 


дышите эти а. 


^^ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ — 


Вторая мировая 


Название игры в оригинале: "Вторая 
мировая" 

Жанр: тактическая 
гия/магдате 

Издатель: "ТС" 
Разработчик: "1С" 
Дата выхода: осень 2004 года 
Системные требования: Репйит !№- 
2 СН2, 512 МЬ ВАМ, 64 МЬ 30 Удео 
Сага 


страте- 


“Вторая мировая" — это не просто 
стратегия, сделанная где-нибудь 
"на коленке" в расчете, что на вол- 
не популярности к последней гло- 
бальной войне "и так сойдет". Нет, 
это действительно серьезный про- 
ект, который делают серьезные 
люди, и делают давно. Если попы- 
таться кратко описать игру, то мы 
получим примерно такую фразу: 
“тактическая стратегия, макси- 
мально точно отображающая со- 
бытия, происходившие в Европе с 
1939 по 1945 годы". Но за этими 
словами скрывается много боль- 
ший смысл, о котором мне и хоте- 
лось бы вам поведать. 


В ире будет порядка ста миссий, по- 
казывающих наиболее важные мо- 
менты Второй мировой войны. Все — 
от вторжения немцев в Польшу до 
взятия Берлина — отражено с макси- 
мальной степенью достоверности (ис- 
торическая достоверность — один из 
главных козырей игры, но к нему мы 
еще вернемся). Множество юнитов 
(как техники, так и пехоты), отличный 
движок от "Ил-2 Штурмовик", (правда, 
переработанный настолько, что его 
просто не узнать}, четыре кампании и 
впечатление, что на экране идет на- 
стоящая война, а не ее виртуальное 
отражение. Все это позволяет заяв- 
лять, что осенью (если, конечно, дата 
выхода не будет перенесена в связи с 
большим объемом работ) нас ждет не 
просто потенциальный хит, а гениаль- 
ная игра. 

Не сказать пару слов о тех, кто рабо- 
тает над "Второй мировой", просто не- 
возможно. Делает проект специальное 
подразделение "1С", возглавляемое 
Александром Болтовичем. В состав 
подразделения входят самые разные 
специалисты, которых объединяют 
только две вещи — любовь к созданию 
игр и к истории Второй мировой вой- 
ны. Работы ведутся, ни много ни мало, 
аж четыре года. Попробуйте предста- 
вить, что первые года полтора ушли не 
на модификации движка и прочее, а в 
основном — на сбор исторического 
материала и его систематизацию. Бы- 
ли прочитаны сотни книг, просмотрена 
масса сайтов военной тематики... Все, 
что могло дать хоть какую-то полезную 
информацию о технике воевавших 
стран, униформе солдат, боевой такти- 
ке и стратегии, работники команды си- 
стематизировали, разложили по по- 
лочкам и вызубрили все "от корки до 
корки". Результат не замедлил себя 
ждать. Игру уже нельзя назвать только 
игрой, она перешагнула эти рамки. Да- 
же мультимедийные энциклопедии не 
дадут вам такого количества информа- 
ции по Второй мировой войне, сколько 
вы сможете получить, когда на полке 
появится диск со столь долгожданным 
‘проектом. 

Историзм сказался и на кампании. 
Все строго постоверно — никакой по- 
беды немцев в войне даже не ждите 
(равно как и поражения их же во 
Франции). Объясняют это разработ- 
чики следующим образом. Допустим, 
вы играете за немцев в последнюю 
миссию, оборону Берлина. Да, вы вы- 
полнили свою боевую задачу, и на ва- 
шем участке фронта советские вой- 
ска потерпели поражение. Но ведь 
это тактическая стратегия, а не гло- 
бальная, значит, вы командовали 
лишь действиями небольшого подраз- 
деления. А вот ваши боевые соратни- 
ки на соседних участках обороны по- 
терпели поражение, и Берлин все 
равно пал. Жаль, конечно, что пере- 
писать историю не получится (было 
бы интересно взять Москву или же 
переиграть немцев в начале сраже- 
ний на советско-германском фронте), 
но тут уж ничего не поделаешь. 


привело горение 2 бобыьлььациог-, 


Чем мы будем управлять в игре? 
Под наше мудрое руководство станет 
практически все, что было у команди- 
ров того времени: пехота, артилле- 
рия, бронетехника, специальные юни- 
ты. А вот авиация несколько подкача- 
ла — мы сможем только ставить ей 
боевую задачу. Например, можно 
приказать отбомбиться по "во-он то- 
му лесочку" или же выбросить десант 
в тылу врага. Непосредственно ко- 
мандовать самолетами нельзя, зато 
можно бороться с вражескими, ис- 
пользуя зенитную артиллерию. 

Внимание к мелочам сказалось и 
на юнитах игры. Попробуйте предста- 
вить себе, что только одной бронетех- 
ники будет более трех сотен единиц. 
Среди них даже экземпляры, которые 
встречались достаточно редко (взять 
хотя бы немецкую САУ "Фердинанд" 
— их было меньше сотни). Короче го- 
воря, если вы слышали о какой-либо 
модификации танка (САУ, бронетран- 
спортера и т.д.), который воевал на 
фронтах Второй мировой, то на 99% 
можно быть уверенным — этот танк в 
игре будет. Если же вы приплюсуете к 
тремстам типам бронетехники при- 
мерно столько же (если не больше) 
других юнитов, суммарные цифры по- 
лучатся просто подавляющие. Подав- 
ляющие все другие игры, которые по- 
являлись на небосклоне индустрии 
развлечений до сих пор. А ведь у юни- 
тов может быть разная окраска, пехо- 
та может носить разную форму (для 
разных ситуаций). Короче, скучное 
лицезрение одинаковых “солдатиков 
и танчикиов" во "Второй мировой" 
нам не грозит. 

„В игре предусмотрено несколько 
режимов. Первый — кампания (не- 
сколько штук, за главные воюющие 
стороны). Кампания сквозная, с набо- 
ром техники, опыта и прочих "вкусня- 
тин" (напоминает аналогичную в 
Рапгег Сепега}. Означает это следу- 
ющее: все, что вы заработали в пре- 
дыдущей миссии, перейдет с вами в 
следующую (исключение — трофей- 
ная техника). Опыт, набранный под- 
разделением, останется с ним. Итого, 
начав войну с салажатами, в конце 
нее мы получим матерых ветеранов, 
которым "Тигр" (как вариант — "ИС- 
2") гранатой уничтожить — раз плю- 
нуть. 

Второй режим — игра на синглпле- 
ерных картах. Доступны те же воз- 
можности, что и в кампаниях (плюс 
дополнительные карты, не вошедшие 
ни в одну "сагу"). Тут распространять- 
ся особо не о чем. 

третий режим (любимый многими) 
— мультиплеерный. На нем душа раз- 
работчиков разгулялась по полной. 
Вс-сервых, доступны игры на стан- 
дартных синглплеерных картах. Во- 
втерых — "Король Горы". Есть страте- 
гически важный пункт, который надо 
удерживать длительное время (а юни- 
тов дадут не так много). В-третьих — 
Саршге Не Над. Пояснять, думаю, не 
нужно, непонятно только — неужели 
действительно флаги будем захваты- 


вать и на базу отвозить, или что-то 
иное? В-четвертых — командная иг- 
ра. Игроки делятся на две тусовки и 
показывают противнику, "где раки зи- 
муют". И, в-пятых, — Веайтакн. Все 
против всех, и пусть победит сильней- 
ший. В целом, список подрежимов 
мультиплеера больше напоминает шу- 
тер, нежели тактическую стратегию. 

Время, за которое можно выпол- 
нить обычную миссию во "Второй ми- 
ровой", невелико — от 10 до 30 минут 
(ито, полчаса — это если вы облазите 
все закоулки и будете двигаться к по- 
беде мелкими шажками). Количество 
юнитов под нашим управлением так- 
же огромным назвать нельзя — так, 
бронетехники больше двадцати еди- 
ниц не получите. Это, наверное, пра- 
вильно. Многие тактические игры по- 
гибли из-за пристрастия к гигантома- 
нии (взять хотя бы "Рыцарей Креста", 
где все портилось, начиная с Грюн- 
вальдской битвы). Да и уровень ко- 
мандования у нас относительно невы- 
сок — нечто вроде командира баталь- 
она. 

Но это малое количество боевых 
единиц с лихвой окупается их прора- 
боткой (каждый юнит не только соот- 
ветствует своему историческому про- 
тотипу, но и ведет себя в бою абсо- 
лютно реально), а также полноценной 
реализацией солдатско-сержантско- 
командного состава. Как все было в 
том же "Блинкриге"? Убили танк — ну 
и черт с ним, ничего не поделаешь. Во 
"Второй мировой" ситуация меняется 
кардинально. Ехал, скажем, танк 
"Пантера". Его подбили. Экипаж попе- 
зет неружу, отстреливаясь от против- 
ника из табельного оружия. Предста- 
вим другую ситуацию. Танк не подби- 
ли, а убили механика-водителя. Его 
место займет кто-нибудь другой из 
членов экипажа, но скорость и мане- 
вренность у машины будет уже не та. 
Впечатляет, не правда ли? 

Помимо этого, каждый член экипа- 
жа (а их в танках будет от 2 до 6 чело- 
век) накапливает опыт и воюет с каж- 
дой битвой все пучше и лучше. Ко- 
мандиры приобретают новые навыки 


и начинают управлять солдатами с 
возросшей эффективностью. Есть в 
игре и параметр морали. В обычных 
стратегиях, если у нас от взвода оста- 
лась пара-тройка солдат, а на них 
идет батальон врага, мы могли сде- 
лать два выбора: либо отстреливаться 
до последнего патрона, либо отсту- 
пить. Здесь же, увидев подавляющее 
превосходство противника, солраты 
сдадутся в плен (хотя могут и отка- 
заться это сделать, если мораль вы- 
сока). И не будет больше строчки в 
песне "нас оставалось только трое из 
восемнадцати ребят". 

Пара слов о боевой тактике. Она в 
игре — одна из самых ценных вещей. 
Многое из того, что было в войне ре- 
альной, реализовано и в игровой. Хо- 
тите идти в атаку цепью — нет про- 
блем. Желаете устроить противотан- 
ковую засаду — пожалуйста. Плани- 
руете заманить противника на мин- 
ное поле ложным отступлением — 
сколько угодно. Думаете, что с выдан- 
ными вам силами нельзя победить? 
Ошибаетесь. Правильное использо- 
вание человеческого и техногенного 
ресурса позволит переиграть любого 
врага. Другое дело, что любители об- 
вести танки и пехоту рамкой, послав 
их в атаку, уже через минуту будут че- 
сать в затылке, недоумевая, почему 
их танки дымятся и куда делась пехо- 
та. Только правильная оценка своих 
сил и сил противника приведет к по- 
беде. И учитывать надо все факторы. 

Да, игра проработана до мелочей, 
посему сюрпризы (как приятные, так 
ине очень) ждут повсеместно. Поеха- 
ли вы "Тигром" в атаку через узень- 
кий мост — и нарвались на пробле- 
мы. Мостик-то хиленьким оказался, 
подломился, и танк для вас на эту 
миссию потерян (такие ситуации не 
отыгрываются. хотя в адлоне, воз- 
можно, даже это можно будет испра- 
вить). Или отправили "Фердинанд" в 
атаку, а он на пехоту нарвался. А пу- 
лемета-то у "Фердинандов" нет, вот и 
выкручивайся, как угодно. Побежали 
вы двумя воинами в атаку на пушку, а 
артиллеристы достали пистолеты и 
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застрелили ваших солдат. В целом, 
возможностей тьма тьымущая. Танки 
смогут трамбовать пехоту, пехота — 
переправляться через реки на под- 
ручных средствах, игрок — создавать 
боевые группы разного состава и 
разного вооружения и даже менять 
воинам оружие в процессе боя (в том 
числе на подобранное там же). А ведь 
это только малая толика того, что до- 
стойно упоминания. 

Обещают великолепно реализо- 
вать и А!. Теперь, если вы отступили 
за холм, артиллерия противника не 
перестанет по вам стрелять. просто 
перенесет огонь на новое вероятное 
расположение цепи, а пехота и танки 
осторожно попытаются перейти в на- 
ступление, но не в лоб, а по всем пра- 
вилам (компьютер больше не считает 
игрока идиотом и не лезет носом на 
пушки). Искусственный интеллект 
можно будет настраивать и с помо- 
щью редактора. Разработчики обеща- 
ют, что настройка А! будет предельно 
простой, и те, кого не устраивает 
сложность оригинальной игры, смогут 
переделать ее под себя. 

Графическая реализация, говорят, 
весьма неплоха. Переработанный 
движок от "Ил-2" спокойно справляет- 
ся с возложенными на него задача- 
ми. Он не только рисует сцену боя, 
который вы ведете, но и показывает 
соседей, где А! сражается с А!. Дви- 
жок тратит тысячи полигонов на мо- 
дели, обрисовывая их до мелочей. 
Проработаны взрывы, реализация 
“тумана войны", смена дня и ночи, 
ландшафты (зимние, летние и другие), 
восходы, закаты и прочие визуаль- 
ные эффекты. Если все, что было обе- 
щано в этой области, реализуется в 
мастер-диске хотя бы на процентов 
60, то "Блицкриг" будет нервно же- 
вать свою шляпу в уголочке, мечтая 
хоть в третьей части достичь такой 
красоты. Расстраивает только то, что 
на такие прелести потребуется очень 
неслабый компьютер. Те требования, 
которые приведены в шапке, — это 
минимум, на котором игра еле пой- 
дет. Для нормальной работы их надо 
увеличить в полтора-два раза. Так 
что не все смогут увидеть, что же это 
такое — "Вторая мировая"... 

Звуковой ряд также обещает не 
подвести. Звуки выстрелов, переза- 
рядки оружия, работы двигателей и 
траков, голоса людей, взрывы, горе- 
ние, пение птиц перед началом боя и 
все остальное, что только может на- 
ша душенька пожелать в реальной 
стратегии. Что же касается музыки, 
то она также будет, но какая — пока 
неизвестно. 

Напоследок попробуем сделать не- 
которые выводы относительно проек- 
та. "Вторая мировая” — это настоя- 
щая тактическая стратегия для тех, 
кому действительно интересно играть 
"в войну". Если вы мечтали стать ко- 
мандиром взвода (роты и так далее) 
тех далеких времен, желали повто- 
рить подвиг делов и прадедов хотя бы 
на экране монитора, если слово 
магдате для вас не пустой звук и хо- 
чется разбить превосходящие силы 
противника, ворвавшись на его пле- 
чах в город, если, наконец, военная 
история для вас не закончилась со 
школьным курсом, то эта игра для 
вас. И даже в том случае, если все 
вышесказанное оставляет вас равно- 
душным, но хорошие игры вы любите, 
то "Вторая мировая" все равно долж- 
на появиться на вашей полке. То, что 
обещает нам команда из "1С”, просто 
не может быть рядовой игрой. Это — 
будущий лидер жанра, о чем говорит 
еще и то, что на Западе игру будет из- 
давать Содетазегз. А эти ребята 
браться за издание серенького проек- 
та не станут. Нам же остается лишь 
уповать на выполнение разработчи- 
ками своих обещаний и выход игры в 
срок. И тогда, под звуки гимнов и мар- 
шей, вновь пойдут в атаку танки, а со- 
бытия 60-летней давности оживут на 
экранах мониторов. И дедушке-пен- 
сионеру ничего не останется, как 
только сказать: "Да, внук, именно так 
все и было"... 


Могац АпдтагзКу 
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МеатеагЕ: Верйсате Ват: 


Обман зрения 


Сайт игры: НЕр:/Имили.таатНеай./ 
Жанр: НРа 

Разработчик: Миптоск Зоймаге 
(ирИмиииипитЮск-ойуиаге.сог/) 
Издатель: "Акелла" 

(пир//милм акейа.ти/) 

Системные требования: РЗ-800, 
256МВ НАМ, ЗО-карта с 16 мегабай- 
тами 

Похожие игры: Ройаи! 1-2, Заддед 
Афалсе, Зрадоми Уаий 

Дата выхода: третий квартал 2004-го 
(осень) 

Суть: не Рози! и не /аддед А®фапсе. О 
них, кажется, придется вспоминать 
лишь изредка. Игра находится под пе- 
рекрестным огнем фанатизма деве- 
лоперов к классике НР@ и их собст- 
венных чудо-идей. Каким выйдет из 
этой резни релиз, я предсказывать не 
берусь. Да и зачем мучить кофейную 
гущу, карету ведь подадут совсем 
скоро. 


Кто сказал "Райош"? Выйти вон. 
Если вы сейчас узнаете, что ника- 
ких экскурсий по городам и селам 
ошибок прошлого столетия не со- 
стоится, что ядерной войны в этот 
раз не приключилось, а квестовой 
эпопеи не предвидится, вы готовы 
будете полюбить эту игру? 


Надежд нет 

После того как Райощ отчалил к из- 
вергам и  богохульникам из 
Везпезда, которые в момент лишили 
его 5.Р.Е.С.1.А.1. и распяли спрайто- 
вый образ, надежд на воскрешение 
старого доброго осталось критичес- 
ки мало. Помощь пришла, как обыч- 
но, отгуда, откуда ее меньше всего 
ждали — от отечественных разра- 
ботчиков, базирующихся в Герма- 
нии (одно из подразделений "Акел- 
лы"). Правда, список набора медика- 
ментов, высланный нам Миптоск 
ЗоН\маге, не радует. 


| ЕТЬ 


Киноракурс 


Сайт игры: Пири аПиЗгсоту 
Жанр: гонки 
Разработчик: Нейесвоп$ йтегасйие 
(р Апиегддатез.сот/деуеюрег. ти) 
Издатель: Май (Нир/Имили.аап.сот/) 
Похожие игры: Опуиег 1-2 
Дата выхода: осень 2004 
Суть: если все пойдет хорошо, то уже 
осенью можно будет вспомнить азы 
любимой многими гангстерской про- 
фессии — водителя по найму. Сей- 
час ОпуЗг видится игрой будущего. 
Восклицательной гонкой кино и ПК 
` игр, если хотите. 


Опуег родился для всех сразу. По- 
пулярность этого кроссплатфор- 
менного проекта была бешеная. 
Он до сих пор считается одним из 
лучших. Авто прошлого века эф- 
фектно дефилировали, вольготно 
покачивая остроугольными корпу- 
сами на поворотах. Скорость вкупе 
с безудержным трафиком улиц яв- 
ляли сложность, которая пришлась 
ко двору почти каждому. Триумф 
был, что тут говорить, продолжение 
ждали, но ответственные за сиквел 
маркетологи, как обычно, имели 
свои взгляды на будущее. Вторую 
часть верные ПК-платформе так и 
не дождались. Фанаты, мобилизо- 
вавшись командами спам-ботов, 
сыпали электронные протесты, 
требовали порта, умывались ис- 
кренним молчанием РВ-менедже- 
ров и собственной агонией. 


Из сознания Ё 

Скажите честно, сколько раз вы за- 
клинали себя не верить новостям и 
обещаниям? Сколько раз получа- 
лось? Мысль о том, что мы просто 
созданы для обмана — верная, гос- 
пода. Ведь иногда так хочется пове- 
рить услышанному... 


< аощиаие 


Узревые г о ма 


МеаКеап: Версатз Натраде — 
обман зрения, мираж. Он Воскреше- 
ние, Реанимация Великого — что 
угодно. В этом нет сомнений для тех, 
кто часами изучал спрайт-движок 
НЕАВНТ на скриншотах. Процесс озна- 
комления с этим несчастным пред- 
ставляется незатейливым. Им все ви- 
дится чистым и незамутненным от- 
кровением: чтобы познать суть, необ- 
ходимо вновь пройтись по местам 
пост-радиоактивной славы; чтобы 
прочувствовать атмосферу, нужно 
опять, выпив "дежурную поллитру" для 
храбрости, броситься с ножом на ста- 
до ядовитых скорпионов. Да, все так, 
и как следствие, разработчикам реко- 
мендуется не разменивать себя на де- 
мо-версии да рекламные марши, а пе- 
рейти непосредственно -к релизу, т.к. 
благодаря упоминанию Ра!оура в 
пресс-релизе у МааПеап: НРеркат5 
Ватраде есть совершенно невозмож- 
ные для современных игр привилегии. 
За графику ругать не станут, за плаги- 
ат ногами к солнцу не повесят, за 
спрайты — поблагодарят. Потому что 
все верят, что она будет КАК РАЦ- 
ОТ. Только, конечно, она далеко. не 
Раю: Мемориальную доску "тег ау 
живет в веках, пацаны!" сюда прибить 
не получится. И не пытайтесь. 


Вместо внутренностей 

В отношении ролевой системы в 
дойч-подразделении "Акеллы" настро- 
ены довольно агрессивно. Флаг и ба- 
рабан поклонникам выдадут прямо 
на входе. Сначала омывают холод- 
ным душем из двадцати четырех ха- 
рактеристик (тут непреодолимо труд- 
но удержаться от восклицательного: 
"Огласите весь список, пожалуйста!". 
Нет, мне, правда, очень интересно 
посмотреть на него, а главное, прове- 
рить на прочность хотя бы десяток со- 
ставляющих), после же знакомят со 
спонсором вселенной — повсемест- 
но модным сейчас киберпанком. 


Внемлите же 

В проектах, подобных ОпуЗг, важно 
ощущение ритма, сцепление с празд- 
но раскачивающей камеру на пово- 
ротах подвеской. Все остальное — 
пыль. Пусть и фотореалистичная. 
Первичная проверка таких игр на 
прочность — дело нехитрое. Если 
проход по горке вниз с вдавленной в 
основание педалью не венчается ус- 
пехом, то пациента можно списывать 
досрочно — никакого удовольствия 
далее не предвидится. Вывести же 
формулу успеха экстремального си- 
мулятора шоферской жизни и вовсе 
просто. Сложению подлежат: ско- 
рость, драйв, правильная физика, ис- 
крометные краски окружения, рев ре- 
жущих асфальт шин. Игровой процесс 
должен строиться на максимально 
разнообразных миссиях, в которых 
нет мыслимых ограничений скорости, 
а грациозные развороты на все трис- 
та шестьдесят — норма примерного 
поведения. 

"В ОгмуЗг будет все!" — безапелля- 
ционно заявляют разработчики в 
интервью. "Будет даже сверх!" — 
кричит пресс-релиз. Кроме вечного 
машинного слалома, реализуют еще 
и одиночные забеги в ЕРЗ и ТР$ 
дисциплинах. Проводятся они по 
всем правилам: стрельба, взрывы и 
толпы одноклеточных статистов. 

Средства передвижения, понятно, 
во главе стола. Стены виртуального 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ — 


Зверь этот, как обычно, малым не ог- 
раничился. Он диктует свои законы, 
играючи раскидывает все представ- 
ления о дороговизне и исключитель- 
ности нано-имплантантов в РПГ-ми- 
рах. Тут без железки — не жизнь, а 
мука. Вставить себе в глаз локатор, 
отслеживающий погодные условия, — 
всесезонная мода. Поставить брони- 
рованные легкие — цель жизни для 
каждого убогого (о железных, бук- 
вально, нервах я и не говорю). Грузят 
здесь сей металлолом внутреннего 
употребления лопатами — шестьсот 


видов инопланетных извращений К° 


выдерживают классификацию на 
три подвида. Так, если одни желе- 
зяки можно менять подобно 
перчаткам, то установка других | 
требует нескольких часов ле- 
жания на операционном столе,-а 
тьих — и вовсе неделей стацио 

После забав со статистико 
бодрым пинком выкидывает. в Мир 
опыта и пошаговых поединке 
дый раз при встрече © ‚ недру С 
будет одолевать приступ ноет 
по дилогии Заддед Апапсвьние 
факта отвертеться нево. К 
пытаются укрыться от неизбежной 
действительности даже сами девело- 
перы. Тактические приседания, поис- 
ки укрытия, постоянное разбрасыва- 
ние очков действия, ритуальные опу- 
стошения патронташей, вышибание 
глазного яблока с бедра. Только те- 
перь, чтоб увидеть меню целей вра- 
жьего тела, необходимо обзавестись 
агрегатом, который бы соответство- 
вал снайперским стандартам. 


х: 


Планета рудокопов 

В Меавеац будет реализована по- 
точная квестовая система, которой 
втайне боялись многие. Она втор- 
глась из континуума онлайновых мо- 
лотобойнь. Суть проста и мерзка. 
Есть определенное количество бол- 
ванок со штемпелями типа "пойди — 


гаража ломятся от привычных уже 
четырехкопесных всех разновиднос- 
тей и эксклюзивных двухколесных. 
Загнанные в статику реверансы мо- 
тоциклов на поворотах — готовые 
шедевры для Третьяковки. Причина 
этому одна: тут никто не жалеет по- 
лигонов, каждый скриншот можно 
подвергать многочасовым сеансам 
медитации без боязни встретить под 
утро конвоиров красного креста с 
болеутоляющими. 

В Венесвопз Имегас®ме любят кра- 
сивый пиар: вместе со скриншотами 
поставляются цифры, которые за- 
ставляют понять, что некоторых 
можно уважать уже за намерения. 
Например, обещанные 90 тысяч 
квадратных миль Ниццы, Майами и 
Стамбула уже ждут вас. Среди них 
умещается сто пятьдесят три мили и 
что-то около тридцати тысяч домов. 
Выглаженные высококачественны- 
ми текстурами кварталы, сотни раз- 
битых машин (модель повреждения, 
конечно, обещается первостатей- 
ная) и вамые невозможные пробки 
— все это существует во власти гор- 
ных серпантинов. Вам нравится? 
Это зрелище, это Голливуд! Кстати, 
о нем, любимом. 


Голливудское 

Сюжет — история, расшитая скрип- 
товыми роликами и мафиозной дей- 
ствительностью, мозаика из пере- 


принеси" или "убей, вот тебе черво- 
нец". Специально оборудованный для 
такого случая генератор случайных 
чисел призван будет клонировать их, 
пока поголовье не достигнет запрет- 
ного 14.000 ("5с!" говорите? Подумай- 
те, счастье ведь в качестве...). Если 
раньше девелоперы еще пытались 
прикрывать свое творческое недомо- 
гание, разбавляя вашу грусть диало- 
гами и былями, то теперь решили вы- 
ставить всю подноготную на обозре- 
ние. Мол, посмотрите, из чего искус- 
ство состоит на самом деле. Не пра- 
вы, скажем прямо в лицо, ни на йоту. 
Обманываться красотой историй го- 
раздо приятнее — от быта услады нет 
и не будет. 

А вот вариантов избиения сюжет- 
ной линии обещают много. Правда, 


"работа-под-прикрытием", 


менных 
"банда-автоугонщиков", "постоянные- 
подставы" и "непредсказуемый-ко- 
нец". Закадровыми суфлерами рабо- 
тают завсегдатаи криминальных эпо- 
пей. К микрофонам призвали звезд- 
ный состав. Майкл Мэдсен (дилогия 
ки ВИ) будет говорить за главгероя 
по имени Таннер — полицейского и 
водителя аса по совместительству. 
Кроме него: Микки Рурк (Харлей Дэ- 
видсон и Ковбой Мальборо) подарит 
голос сверхбандиту Джерико, в то 
время как его подопечную Калиту 
“оживит" Мишель Родригез (Везаег( 
ЕМ, Тпе Раз апа Че Еипоиз)... Нам, 
испорченным русскоязычными пере- 
водами, это ничего ме принесет, но в 
англоговорящих странах игроки при- 
дут в восторг, что, несомненно, по- 
влияет на экспертные оценки друже- 
ственных им журналистов. Трехми- 
нутный рекламный ролик же отснял 
сам Ридли Скотт (Наск Нам Оомт, 
Айеп, Ваде Виппе). Бюджет Ой\уЗг, 


` как несложно догадаться, колоссаль- 


ный. Зрелище не то что красивое... 
оно обескураживающее. 

Граница между кинопентами и иг- 
ровыми увеселениями, несомненно, 
трещит по швам. Латать ее дизай- 
нерский гений разработчиков не бе- 
рется, здравому же смыслу, похоже, 
нет до этого дела и вовсе — пусть 
направления сольются, может, это и 
к лучшему. 


задушить ее на начальных прояв- 


2. лениях зла мирского можно бу- 


дет по-прежнему лишь путем 
суицида. 
Герой — личность четко фик- 
} сированного пола. Если точнее 
— женщина по имени Щерис, по- 
мощница капитана Лантана, об- 
\\ ладающего внушительной обезь- 
яньей наружностью и тремя 
== классами пилотного образова- 
ь ния. Как следствие, бортовая си- 
тема его корабля в самом нача- 
# ле обнаруживает себя после ава- 
А рийной посадки с более не функ- 
№# ционирующей парой двигателей. 
Планета добытчиков невероят- 
но ценного сырья "тактония", мно- 
‚ гонациональное безобразие кото- 
рой не знает расы "человек", при- 
нимает радиоактивным раем из 
многочленистых конечностей 
ужасно недружелюбной живно- 
сти. Население здесь повсеме- 
стно увлечено шахтерским про- 
мыслом, а шахтеры в играх, как 
известно, все ло единого — го- 
ловорезы. Утром работают, ве- 
чером вступают в святую брато- 


_ & убийственную. Присоединиться к 


одной из групп рудокопов для Шерис 
— не проблема, но для гуманоидоне- 
навистников есть вариант уйти в под- 
полье и вместе с четырьмя возмож- 
ными сотоварищами корчить красно- 
знаменную партию "Дасгинетма- 
разм!". В любом случае мир за вас 
никто не спасет, не надейтесь, это 
привилегированная возможность 
каждого. Отлынивание от вахты ка- 
рается незамедлительным провалом 
в Юад-меню. 

В общем, как и понятно, успех 
проекта будет зависеть от того, как 
именно начинят сценарную петруш- 
ку. Ведь если все выйдет из рук вон 
плохо, вы же не останетесь ча пайке 
из клонированных заданий? 


Бойченко"Ома! "Дмитрий 


В общем, у нас уже есть гарант хи- 
та. Маловероятно, что затраты на 
рекламную кампанию скрывают под 
собой неиграбельную шалость дизай- 
неров. Так, простите за банальность, 
не бывает. История таких фактов еще 
не знает (собственно, в ее анналах 
нет, конечно, и упоминания о столь 
разудалых пиар-изысках). 

И все кажется замечательным, 
если бы не... 


Разговоры соседей 

Говорить о том, что скриншоты ОйуЗг 
меньше всего похожи на реальность 
сейчас — бесполезно. На консолях 
релиз уже состоялся, и авторитетные 
издания рапортуют о сбывшихся ожи- 
даниях и внеконкурентном реализме 
декораций. К нам же цирк приедет 
только осенью, так что есть время фи- 
нансово приготовиться к встрече: 
МхХ-картам и их ровесникам это ран- 
деву, боюсь, не пережить. С передо- 
вой телеграфируют о геймплейных 
изысках, рвущих все представления о 
драйве и разнообразии, — рейсинг 
получился на славу, в этом сомнений 
нет. Все те же авторитетные издания, 
однако, в один голос воют о том, что 
попытка оседлать двух ретивых из 
разных жанров обернулась чуть пи не 
фатальной недостаточностью для все- 
го игропроцесса. Шутер-вставки по 
своему накалу не знают себе равных. 
Вместо драйва — неуправляемая ко- 
медия, снятая без участия физичес- 
ких законов и здравого смысла. Гейм- 
пады, говорят, такой дискредитации 
не выносят и немедля проглатывают 
в себя кнопки. 

Что ж, вывод один: десятки, похо- 
же, не случится и в этот раз. Надежд 
на то, что с пользователями ПК де- 
велоперы обойдутся гуманней, 
практически нет. 


Бойченко"Ома "Дмитрий, 
май _ Баз @и ги 
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Прошедшая в мае этого года выставка Еестопю Ещецаттет Ехро принесла 
немало приятных сюрпризов. Желающие вдоволь насмотрелись на графи- 
ческие мускулы Зоигсе, движка НаН Ше 2, подивились новому проекту 

Мопоши Ргодисвоп$, шутеру Е.Е.А_В. и с изумлением смотрели на интим- 
ные сцены ТПе $ите 2. Как это ни печально, но подобные выставки в 

очередной раз дают понять, что качественных РПГ со временем стано- 
вится все меньше и меньше. На все той же ЕЗ 2004 были представле- 
ны все три проекта одного из самых увлекательных жанров: вторая 

часть Заг М/агз: Клон ОЕТе 014 Вериббс 2 (о которой в следую- „ 
щем номере), Огацоп Аде и наш сегодняшний гость — Те \/спег. РЕ а 


Чтобы понять суть игры, достаточно 
лишь перевести ее название. Да, 
друзья, бравый ведьмак Геральт, по- 
рожденный нездоровым воображе- 
нием польского фантаста Анджея 
Сапковского, побывав в шкуре ге- 
роя комиксов и засветившись на эк- 
ранах телевизоров, теперь предста- 
нет перед`нами в компьютерной иг- 
ре жанра РПГ. 

Интересным оказалось развитие 
сюжетной линии. Разработчики ре- 
шили, что если взять за сюжетную 
основу одну из книг о ведьмаке, то 
игрокам, знакомым с творчеством 
Сапковского, играть будет неинте- 
ресно. Посему за основу был взят 
лишь фэнтезийный мир, созданный 
писателем, и некоторые знакомые 
персонажи. А начинается игра с то- 
го, что главный герой после длитель- 
ного странствия возвращается в 
крепость ведьмаков, Каэр Морхзн, 
чтобы повидаться со своими собра- 
тьями. В это время замок подверга- 
ется набегу непонятно откуда взяв- 
шихс;. наемников. Сообщество ведь- 
маков вынуждено принять бой. 

После того как ведьмаки отби- 
лись, главный герой вновь отправля- 
ется странствовать по знакомым из 
книг местам. По мере продвижения 
по сюжетным рельсам к игроку бу- 
дут присоединяться знакомые ге- 
рои, среди которых — наемник Бо- 
гольт и король Темерии Фольтест. 

Игра разделена на пять больших 
актов, а игровой процесс займет как 
минимум 40 часов. И это из расчета, 
что игрок не будет выполнять побоч- 
ные квесты, не будет искать умело 
припрятанные разработчиками сек- 
ретные места‘и не захочет посмот- 
реть три заготовленные концовки. 
Разработчики также обещают воз- 
можность выполнения квестов не- 
сколькими способами. Концовки, как _ 


Тне ИЙсйег — первый самостовтельный проект 
польской студии СО Ргодеё! Вед. До этого ребята за- 
нимались локализацией и изданием игр для Поль- 
ши. Так, благодаря усилиям этой компании, не вла- 
‘деющие английским поляки получили возможность 
поиграть в Вашиг; бае, семтд Бе, бой, 
Р/апезсаре: Топпет, Меуелуйщег Мот, Мотоита 
и многие другие игры. Также в послужном списке 
этой компании значится содействие разработкам 
бтоти бопу Гего. Это чтобы вы не думали, что 60 
Ргддес Вей Зи о$ не имеет ольта в создании игр. 
Уже одна задумка игры про ведьмака понравилась 
ВюМ/аге настолько, что те любезно согласились 
предоставить движок Аигога и навязались в помощ- 
ники. Кто станет издателем, пока не известно, од- 
нако Во/аге заявила, что в случае отсутствия же- 
лающих сама станет издателем. 


Заработайте! 
на продаже лицензионных 
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я уже сказал, всего три. 
Именно от того, как вы м 
выполняли квесты, бу- 
дет зависеть. как вы за- 2 
кончите игру. 

О ролевой системе на данный 
момент известно немного, на- 
пример то, что она будет бази- 
роваться на четырех основных & 
показателях: сила, ловкость, 
выносливость и жизненная # 
сила (по всей видимости, это 
показатель маны). Опыт тра- 7 
диционно будет начисляться 
за смертоубийства монст- ‚= # 


} 


ров, которых, кстати, долж- 
ны узнать люди, читавшие 
книги Сапковского; за выполне- 

ние квестов и за открытие секрет- 
ных локаций, которых, судя по все- 
му, в игре будет немало. 

Что касается оружия, то его точ- 
ное количество затрудняются на- 
звать даже сами разработчики. Из- 
вестно, что его будет много, причем 
самого разнообразного: от ножей и 
мечей до булав и молотов. Не забы- 
ли разработчики и о магии. В Тпе 
\МИспег мы не увидим привычной 
картины — магическая система бу- 
дет реализована очень своеобраз- 
но, что по замыслу разработчиков 
должно прибавить игре индивиду- 
альности и непохожести. Кстати, о 
непохожести. Сами разработчики 
описывают игровой процесс своей 
новой игры как смесь Бипдеоп 
Зеде с Мемепмщег Мюм5 и Заг 
\М/агз: КоюН, сдобренной внуши- 
тельным копичеством индивидуаль- 
ных особенностей. 

И самая главная такая особен- 
ность — отсутствие четкой границы 
между добром и злом. Как и в кни- 
гах Анджея Сапковского, здесь нет 
положительных персонажей и нет 
отрицательных. Каждый встречный 
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— это своеоб- №" 
разный микромир, узнать ‚ } 
который можно, лишь став 
его частью. Отсюда и об- ® 
ширная, детально проработан- 

ная система диалогов. Озвучить все 
тексты, в отличие от своих коллег из 
Г апап ЭмЮ$, выпустивших в свет 
Веуопа Омпйу, разработчики из СО 
Ргдес! Вед Зшаюз не грозятся. 

От Мемегмтег Ман игра заняла 
удобный и функциональный инвен- 
тарь, от Вип-деоп Зеде — простой 
и интуитивно понятный интерфейс, 
а со Заг У/аг: КоЮН Ведьмака 
роднит боевая система. Разработ- 
чики заявляют, что на этот элемент 
делается особый упор. В игре будет 
присутствовать 3 стиля ведения 
боя: агрессивный, защитный и сба- 
лансированный, являющий, судя по 
всему, смесь первых двух. Каждый 
из этих стилей отличается доступ- 


# 


Е-та!: у@пезкогтебва.сот. 

За достоверность информации в мате- 
риалах рекламного характера ответ- 
ственность несет рекламодатель. Ре- 
дакция может публиковать в порядке 
обсуждения материалы, отражающие 
личную точку зрения автора. 


ными комбинациями уда- 
ров. Впрочем, пока разра- 
ботчики не особо торо- 
пятся раскрывать карты 
— до выхода игр остается 
%. еще довольно много 
й. времени, а одними лишь 
{ скриншотами интерес к 
игре не поддержишь... 

Среди игроков давно бытует мне- 
ние, что графика в ролевой игре не 
главное. Нет, я не буду заявлять, что 
оно ошибочно. Но скажите, пожа- 
луйста, так ли вам было бы приятно 
играть в Мемепмтег Мю, будь она 
построена на движке #пйЙу? А как 
бы вы отнеслись к Заг М/агз: Кю 
ОГТве О ВерчЫЕ, если бы он пред- 
лагал взгляду картинку на уровне 
ОаЫо !? При этом закономерно 
возникает вопрос, что же все-таки в 
РПГ главное? Думаю, никто не ста- 
нет спорить, если я отвечу — "атмо- 
сфера". И что, как не графика, так 
создает эту самую атмосферу?.. 

По этой части к Тпе \Испег вопро- 
сов возникать не должно. В качестве 
графической основы здесь выступа- 
ет хорошо себя зарекомендовавший 
Аигога Епоте от Вю\\аге. Разумеет- 
ся, за те два года, прошедшие со дня 
его первого пришествия (Мемепмтег 
№975), время сделало свое дело: по- 
явились новые технологии, графика 
в играх поднялась на качественно 
новый уровень. Поэтому в новой иг- 
ре нам представится возможность 
оценить переработанный и дорабо- 
танный движок Аигога. Разработчи- 
ки, не стесняясь, демонстрируют на 
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скриншотах огромные озера, вод- 
\ ная гладь которых создана с ис- 
пользованием пиксельных шейде- 
ров версии 2.0. Модели персона- 
жей тоже смотрятся весьма недур- 
но. Но больше всего поражают пей- 
зажи — таких красот ни в одной РПГ 
еще не было. Помимо прочего, к иг- 
ре обещают "прикрутить" ИпгеаНов- 


ский физический движок Капта по- 


следней версии. Да, правдоподобная 
физическая модель в рядах РПГ — 
явление уникальное. Разработчики 
утверждают, что это очень сущест- 
венно отразится на игре, в частности 
на битвах. Будет ли возможность да- 
вить неприятелей сброшенным со 
скалы камнем или закидывать спу- 
щенными по лестнице бочками, пока 
не сообщается. Но как еще физика 
может влиять на игровой о @ 
Следующий вопрос — анима 

По этой части разработчикам тоже 
есть чем гордиться. К плавным реа- 
листичным движениям главных дей- 
ствующих лиц мы уже давно привык- 
ли. Ребята из СВ Ргдес! Ре ЗшаЮ5 
обещают сделать движения главного 
героя еще и правдоподобными — 
анимационные заготовки при помо- 
щи технологии тойоп саршге снима- 
ли с заслуженного мастера древних 
боевых искусств. 


Игра находится в разработке 
чуть больше девяти месяцев, и за 
этот период проделан просто ко- 
лоссальный объем работ. Тем не 
менее, говорить о скором выходе 
игры в свет не приходится. В гра- 
фе даты выхода на официальном 
сайте игры указан 2005 год. Ни 
месяц, ни квартал не указывают- 
ся. Все это может означать только 
одно — ждать нам предстоит р 
го. Ну и ладно, игра того стоит, ь..” 
верим. 


Вой, гоПу@рвет.пе! 
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